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ABSTRAK 

 

Materi pembelajaran bangunan bersejarah di Indonesia bagi siswa sekolah 

dasar terkhusus SDK Ignatius Slamet Riyadi hanya melakukan proses 

pembelajaran dengan menggunakan buku dan internet saja. Karena itu proses 

pembelajaran yang monoton bisa meningkatkan rasa bosan yang akan 

berpengaruh terhadap kualitas belajar. Berdasarkan hasil kuisioner, didapatkan 

kesimpulan bahwa siswa mengetahui beberapa bangunan bersejarah yang ada di 

Indonesia tetapi jarang atau belum pernah mengunjunginya, hanya sebatas melihat 

melalui foto atau video.  Untuk menarik minat dan menambah semangat siswa 

dalam mempelajari sejarah Indonesia, maka dibuatlah media edukasi interaktif 

dalam bentuk aplikasi yang menggunakan fitur augmented reality dan animasi 

sehingga kegiatan belajar menjadi lebih berfariasi. Media edukasi interaktif ini 

dibuat dengan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Asset 2D, 3D serta Dubbing sangatlah dibutuhkan dalam menunjang kebutuhan 

aplikasi dalam menampilkan serta menggambarkan objek dari bangunan bersejah. 

Berdasarkan hasil beta testing siswa dengan jumlah 30 responden yang dilakukan 

pada tanggal 29 Juli 2022 mendapatkan rata-rata penilaian 84,14% dari 10 

penyataan yang diajukan pada form penilaian. Sedangkan berdasarkan hasil dari 

beta testing oleh ahli 2D dan ahli 3D menghasilkan penilaian bahwa bentuk dari 

pakaian adat 2D dapat merepresentasikan pakaian adat dengan jelas serta ukuran 

dan warna dari bangunan 3D sudah menyerupai bangunan aslinya. Namun ada 

beberapa hal yang masih perlu dikembangkan lagi seperti detail aksesoris pada 

pakaian adat 2D dapat dibuat lebih familiar terhadap anak, dan hasil rendering 

sekaligus lighting pada objek 3D masih kurang bagus dan butuh penyesuaian lebih 

lanjut. 

 

Kata Kunci: Asset 3D, Asset 2D, Dubbing, Media Edukasi Interaktif, MDLC, 

Bangunan bersejarah. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi informasi dan komunikasi yang sudah sangat maju seperti di zaman ini 

sangatlah memengaruhi kehidupan kita sehari-hari. Jika kita bandingkan 

perbedaaan teknologi yang digunakan jaman dulu dan jaman sekarang maka akan 

tampak perbedaan yang sangat besar. Perbedaan yang sangat nampak adalah 

penggunaan media komunikasi yang sudah sangat jauh berkembang menjadi lebih 

praktis. Dulu jika ingin memberi pesan kepada kerabat kita harus mengirim surat 

melalui kantor pos atau ke wartel untuk menelfon, tapi dengan kemajuan teknologi 

yang pesat semua itu bisa dilakukan dengan menggunakan smartphone.Hal ini juga 

memberikan efek pada proses belajar mengajar yang dimana sekarang teknologi 

yang sudah serba maju membuat kegiatan belajar mengajar menjadi lebih mudah 

dan menyenangkan. 

 

Hadirnya pandemi covid-19 yang mengharuskan semua orang menjaga jarak dan 

mengurangi kerumunan, menyebabkan semua kegiatan sebisa mungkin dilakukan 

dari rumah tak terkecuali kegiatan pendidikan. Para pengembang software sudah 

mulai membuat sebuah program pembelajaran yang bisa membantu pelajar agar 

lebih mudah dalam belajar. Pembelajaran teori yang dilakukan selama dirumah bisa 

dilakukan dengan menggunakan aplikasi, software, atau program komunikasi 

seperti youtube dan google meet. Selain itu covid 19 juga menyebabkan siswa tidak 

bisa mengunjungi bangunan bersejarah apalagi jika lokasi bangunan bersejarah 

sangat jauh dari siswa, misalkan berbeda pulau dengan tempat tinggal siswa. 

 

Maka dari itu media Pendidikan yang dapat memberikan solusi dari permasalahan 

tersebut sangatlah diperlukan. Media Pendidikan itu sendiri menurut (Mustaqim, 

2017) sangat dibutuhkan sebagai perantara menyampaikan pesan, untuk 

meminimalisir kegagalan selama kegiatan komunikasi berlangsung. Semenjak 

pandemi covid 19 masuk Indonesia dan merubah banyak hal, media pendidikan 

juga terus beradaptasi untuk menyeimbangi perkembangan dan keaadan jaman. 
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Adaptasi tersebut diperlukan untuk menyesuaikan kebutuhan siswa dengan keadaan 

yang sedang terjadi agar siswa bisa melakukan proses belajar mengajar sesuai 

dengan masa-nya. Seperti sekarang ini semua sudah mulai menggunakan media 

digital dikarenakan pandemi, namun dengan adanya adaptasi tersebut akan 

memberikan dampak. Untuk mendapat data yang akurat, data akan diambil dengan 

cara memberikan pertanyaan melalui kuisoner dan diberikan kepada siswa siswi 

SDK Ignatius Selamet Riyadi 1. Sekolah Dasar Ignatius Selamet Riyadi Cijantung 

adalah Lembaga sekolah dasar formal yang akan digunakan untuk mendistribusikan 

aplikasi Media Edukasi Interaktif CulTech untuk membantu proses belajar 

mengajar siswa siswi dari usia 10 hingga 12 tahun.  

 

Melihat keadaan tersebut penulis berencana untuk membuat aplikasi pembelajaran 

yang bisa mengatasi masalah siswa siswi tersebut. Aplikasi yang akan dibuat oleh 

penulis adalah aplikasi media edukasi interaktif mengenai budaya Indonesia 

Bernama “CulTech” sebagai bentuk dari ide solusi permasalahan terbatasnya siswa 

untuk mengunjungi bangunan bersejarah. Aplikasi ini akan menggunakan teknologi 

Augmented Reality (AR) sebagai fitur yang bertujuan untuk menarik perhatian 

pengguna. Untuk bisa berfungsi dengan maksimal, Augmented Reality 

membutuhkan asset 3D sebagai objek yang akan digunakan sebagai visualisasi 

bangunan atau lokasi yang akan dibuat. Seluruh asset 3D tersebut akan dibuat 

dengan menggunakan software Autodesk Maya. Selain itu aplikasi ini juga 

menggunakan asset 2D yang akan dibuat dengan menggunakan vectornator dan 

Dub akan dibuat dengan menggunakan voice memo dari ipad. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka permasalahan dalam penulisan laporan 

proposal skripsi ini adalah bagaimana pembuatan asset 2D, 3D serta Dubbing pada 

Media Edukasi Interaktif Aplikasi “CulTech” Pada Sekolah Dasar Katolik Ignatius 

Slamet Riyadi. Dalam penelitian ini, penulis mengerjakan pembuatan asset objek 

2D,3D dan Dub untuk aplikasi CulTech. 
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1.3 Batasan Masalah 

Adapun Batasan masalah yang digunakan untuk menghindari pernyimpangan dari 

judul dan tujuan adalah sebagai berikut: 

a. Pembuatan asset 2D menggunakan software Vectornator dan Adobe 

Illustrator. 

b. Pembuatan asset objek 3D menggunakan software Autodesk Maya. 

c. Pembuatan asset Dub menggunakan software voice memo pada Ipad. 

d. Cakupan pembuatan asset objek 3D bangunan bersejarah adalah 10 

bangunan bersejarah yang masing-masing ada di wilayah Jawa Barat, Jawa 

Tengah, Sumatra Barat, Aceh, Kalimantan Tengah, Kalimantan Selatan, 

Sulawesi Utara, Sulawesi Selatan, Papua dan Nusa Tenggara Timur. 

e. Cakupan pembuatan asset objek 3D Pulau Indonesia terdiri dari 5 pulau 

besar serta beberapa pulau kecil yang ada di Indonesia. 

f. Cakupan pembuatan asset 2D adalah pakaian adat serta bentuk 2D dari 

bangunan bersejarah yang telah dibuat. 

g. Cakupan pembuatan asset Dub mengikuti jumlah provinsi yang digunakan 

untuk pembuatan pakaian adat. 

h. Target Pengguna aplikasi ini adalah siswa Sekolah Dasar Katolik Ignatius 

Slamet Riyadi khususnya kelas 5 dengan rentang umur 11 – 12 tahun. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan pembuatan proposal ini adalah menghasilkan asset  2D, 3D dan Dub yang 

nantinya akan di implementasikan kedalam aplikasi guna  mendukung kinerja 

Augmented Reality agar dapat berfungsi sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi 

CulTech. 

 

Adapun manfaat dari pembuatan skripsi ini adalah: 

a. Menghasilkan asset 2D, 3D beserta Dubbing yang sesuai dengan kebutuhan 

aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan. 

b. Menghasilkan media edukasi interaktif yang bisa membuat siswa semakin 

tertarik belajar dengan mengunakan objek 3D. 
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c. Membantu tenaga pendidik untuk menyampaikan materi sejarah dan 

budaya Indonesia melalui bangunan bersejarah dalam bentuk 3D yang 

merepresentasikan bentuk aslinya. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Laporan skripsi ini memiliki sistematika penulisan yang terdiri dari beberapa 

bagian, yaitu sebagai berikut: 

a. Bab I Pendahuluan 

Bab I pendahuluan ini membahas latar belakang, perumusan masalah, 

tujuan dan manfaat serta sistematika penulisan. 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Pada Bab II Tinjauan Pustaka ini membahas materi serta teori yang 

mendukung pembuatan proyek pada penelitian ini. 

c. Bab III Metode Penelitian 

Pada Bab III  Perancangan dan Realisasi ini membahas objek, tahapan, 

rancangan, model serta Teknik pengumpulan dan analisis data dalam 

penelitian ini. 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Pada Bab IV membahas rancangan, implementasi pada projek penelitian 

hingga tahap pengujian dilakukan untuk mengetahui dan mendapatkan 

feedback dari pengguna aplikasi. 

e. Bab V Penutup 

Bab V Penutup membahas tentang kesimpulan dan hasil yang didapatkan 

dari hasil pengujian penelitian sebagai saran serta masukan kepada peneliti. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Media Pendidikan 

Media Pendidikan menurut (Daradjat, 1995), adalah adalah suatu benda yang dapat 

diindrai, khususnya penglihatan dan pendengaran, baik yang terdapat di dalam 

maupun di luar kelas, yang digunakan sebagai alat bantu penghubung (media 

komunikasi) dalam proses interaksi belajar mengajar untuk meningkatkan 

efektifitas hasil belajar siswa. Atau singkatnya, media Pendidikan adalah alat bantu 

yang digunakan sebagai media komunikasi antara pelajar dan pengajar dalam 

proses belajar mengajar. 

 

2.2 Augmented Reality 

Menurut (Azuma, 1997) Augmented Reality (AR) adalah proses menggabungkan 

objek virtual ke dunia nyata yang bersifat interaktif secara real time dengan bentuk 

animasi 3D. Dengan menggunakan teknologi ini, pengguna dapat melihat ataupun 

berinteraksi dengan objek maya dalam bentuk 3 dimensi, teknologi ini bisa 

digunakan sebagai media pembelajaran khususnya pelajaran yang membutuhkan 

media praktek. Dibandingkan dengan hanya melihat foto ataupun video, pelajar 

dapat melihat langsung bentuk dari suatu bangunan, Gedung, atau objek bervolume 

yang serupa dengan bentuk aslinya sehingga pelajar dapat merepresentasikan 

bentuk objek atau benda tersebut semirip mungkin dengan bentuk aslinya. 

  

2.3 Vectornator 

Vectornator adalah sebuah software editor desain grafis vektor yang dibuat dan 

dikembangkan oleh Linearity GmbH. Software ini digunakan untuk membuat grafis 

seperti logo, ilustrasi, tipografi, serta yang lainnya. Vectornator memberikan 

keluwesan pada hasil produknya karena memiliki banyak format seperti PNG, 

JPEG, SVG, PDF, hingga Adobe Illustrator. Sehingga pengguna memiliki banyak 

opsi dalam menyimpan pekerjaannya. 
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2.4 Autodesk Maya 

Autodesk Maya adalah sebuah software pembuat animasi 3D yang diterbitkan oleh 

perusahaan Autodesk yang juga pencipta software 3D sejenis seperti 3ds Max dan 

juga AutoCAD (Rezky, M. dan Bakri, A., 2017). Software ini bisa dioperasikan 

pada IOS, Windows, serta Linux. Autodesk maya sering digunakan dalam 

pembuatan karakter, animasi, serta beberapa spesial efek dalam pembuatan film. 

 

2.5 Adobe Illustrator 

Adobe Illustrator adalah sebuah software editor desain grafis vektor yang dibuat 

dan dikembangkan oleh perusahaan Adobe. Software ini digunakan untuk membuat 

grafis seperti logo, ilustrasi, tipografi, serta yang lainnya. Sedangkan menurut 

(Ramdhan, Tullah dan Janah, 2019) Adobe Illustrator CS6 adalah sebuah program 

perangkat lunak atau program grapic design pengolah image berbasis vector, vector 

itu sendiri merupakan sekumpulan titik dan garis yang saling terhubung yang 

merupakan perpaduan dari warnawarna sehingga membentuk sebuah objek 

mengambar yang diciptakan oleh Adobe Systems yang menggunakan vektor. 

 

2.6  Voice Memos 

Voice memos merupakan aplikasi yang ada pada IOS dan digunakan untuk 

merekam suara serta mengedit suara sehingga suara yang dihasilkan sesuai dengan 

kebutuhan dengan hasil data yang berformat .ma4 (Djapri, U.F.A.F., 2016). 

 

2.7  Dub 

Dub atau biasa disebut dengan Dubbing adalah suatu proses mengisi suara pada 

suatu tayangan video baik itu film, drama, kartun, dan sejenisnya dengan karakter 

suara yang khas pada tokoh-tokoh film dengan menggunakan teknik yang berbeda-

beda pula (Maryati dan Purnama, 2013). 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Rancangan Penelitian 

Rancangan penelitian dari penelitian media edukasi interaktif CulTech ini akan 

membahas proses pembuatan asset pakaian adat, asset 3D bangunan bersejarah dan 

Dubbing yang dibutuhkan dalam pembuatan media edukasi interaktif CulTech. 

Penelitian ini menggunakan metode gabungan dari metode kualitatif dan kuantitatif. 

Untuk metode pengerjaan asset 2D pakaian adat dan asset 3D bangunan bersejarah 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). 

 

3.2 Tahapan Penelitian 

Metode yang digunakan dalam pembuatan  aplikasi ini  adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Metode ini mempunyai beberapa tahap yang 

harus dilakukan dalam prosesnya, beberapa tahap tersebut adalah: 

 

3.2.1 Concept 

Pada tahap ini tujuan pembuatan aplikasi, target pengguna aplikasi, serta hardware 

dan software yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi mulai  ditentukan. 

 

3.2.2 Design 

Tahap desain ini bertujuan untuk membuat secara rinci mengenai aplikasi, tampilan, 

serta asset untuk pembuatan aplikasi. Spesifikasi ini dibuat rinci sehingga pada 

tahap berikutnya tidak perlu diperlukan keputusan baru. Bentuk desain yang 

digunakan penulis adalah sketsa beserta gambar atau foto. 

 

3.2.3 Material Collecting 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan sesuai dengan kebutuhan yang 

dikerjakan. Bahan tersebut antara lain seperti foto, video, audio dan lainnya yang 

dibuat atau didapatkan secara gratis maupun berbayar. Material Collecting yang 

digunakan penulis berbentuk referensi objek 2D dan 3D. 
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3.2.4 Assembly 

Tahap assembly adalah tahap dimulainya pembuatan aplikasi berdasarkan 

storyboard atau alur penggunaan aplikasi menggunakan bahan-bahan yang sudah 

dikumpulkan. Pada tahap ini pembuatan model 2D dan 3D dimulai. 

 

3.2.5 Testing 

Setelah aplikasi dibuat maka saatnya untuk melakukan uji tes apakah semua bekerja 

sesuai dengan yang diharapkan. Pada tahap ini semua dilihat kembali apakah link, 

tombol, serta fitur yang dibuat berfungsi dengan seharusnya. 

 

3.2.6 Distribution 

Pada tahap ini aplikasi yang sudah di uji dan terbukti semua sudah berfungsi dengan 

seharusnya akan disimpan ke dalam media penyimpanan cloud untuk 

pengembangan selanjutnya. 

 

3.3 Objek Penelitian 

Dalam mengerjakan sebuah penelitian terutama penelitian yang bertujuan untuk 

memberikan ide solusi terhadap suatu masalah, data yang akurat sangatlah 

diperlukan agar hasil penelitian sesuai dengan target yang ingin dicapai. Maka dari 

itu alangkah baiknya objek penelitian ditentukan terlebih dahulu agar tujuan 

penelitian bisa menjadi lebih terfokus. Pada penelitian ini, siswa dan siswi sekolah 

dasar yang belajar mengenai budaya Indonesia pada saat pandemi covid-19 lah 

yang akan menjadi objek penelitiannya.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Analisis kebutuhan 

Pada tahap Analisa kebutuhan ini, penulis menganalisa apa saja yang dibutuhkan 

dalam pembuatan asset 3D dan 2D bangunan bersejarah, asset 2D Pakaian adat 

beserta audio dubbing. Untuk mendapatkan informasi mengenai bentuk dan warna 

dari bangunan bersejarah serta pakaian adat, penulis mencari dan mengumpulkan 

referensi pada website dan search engine google. Bangunan bersejarah yang dibuat 

berjumlah 10 bangunan dengan lokasi yang berbeda-beda. Dibutuhkan juga pakaian 

adat dan frame dalam bentuk 2D serta audio dubbing untuk mendukung fitur 

animasi pada media edukasi interaktif “CulTech” agar penyampaian informasi yang 

ditujukan kepada siswa kelas V SDK Ignatius Slamet Riyadi menjadi lebih menarik 

dan sesuai dengan rentang umur pengguna yaitu 11 – 12 tahun.  

Untuk mengetahui apa saja asset yang dibutuhkan oleh aplikasi CulTech, peneliti 

menggunakan Storyboard. Storyboard berfungsi sebagai acuan sekaligus panduan 

peneliti dalam mengerjakan asset, selain itu peneliti dapat dengan mudah 

memastikan dan mengidentifikasi apa saja asset yang dibutuhkan oleh aplikasi. 

Dalam pengerjaan asset untuk penelitian ini, penulis membutuhkan dua storyboard 

yaitu storyboard aplikasi sebagai acuan pembuatan objek 3D dan storyboard 

animasi sebagai acuan pembuatan objek 2D serta audio dubbing. 

Tabel 4.1 Storyboard Aplikasi 

No. Gambar Keterangan 

1.  

 

Start Screen terdapat logo 

aplikasi dan tombol start. 
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2. 

 

Halaman utama aplikasi. 

3. 

 

Muncul pulau Indonesia dalam 

bentuk objek 3D. 

4. 

 

Jika memilih pakaian adat, 

maka akan muncul animasi 

penjelasan pakaian adat sesuai 

dengan provinsi yang dipilih. 

5. 

 

Jika memilih bangunan 

bersejarah, maka akan muncul 

simulasi bangunan bersejarah 

dalam bentuk objek 3D. 

6. 

 

Jika pengguna menekan 

tombol “i” pada pojok kanan 

atas halaman, maka akan 

muncul animasi bangunan. 

 

Berdasarkan storyboard pada tabel 4.1 dapat disimpulkan bahwa asset yang 

dibutuhkan dalam aplikasi adalah : 

1. Asset gambar background untuk halaman utama aplikasi 

2. Asset objek 3D pulau Indonesia untuk halaman scan Augmented Reality. 

3. Asset objek 3D bangunan bersejarah yang akan masuk ke dalam halaman 

simulasi bangunan bersejarah. 

4. Asset objek 2D untuk animasi pakaian adat dan bangunan bersejarah. 
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Acuan pengerjaan asset objek 2D pakaian adat untuk 20 scene yang masing masing 

terdiri dari 10 scene pria dan 10 scene wanita dapat dilihat pada tabel 4.2. Semua 

objek 2D pakaian adat dibuat berdasarkan storyboard animasi pada tabel 4.2, yang 

membedakan hanyalah atribut pakaian yang digunakan oleh karakter akan berbeda 

sesuai dengan provinsi masing-masing dengan jumlah total 10 provinsi. 

 

Tabel 4.2 Storyboard Animasi Pakaian Adat 

No. Alur Cerita Adegan Audio 

1. 

Opening Scene 

 

Memperlihatkan 

karakter berjalan 

dari kiri ke tengah 

dan menampilkan 

nama daerah 

tersebut 

Narasi : Belajar 

mengenal 

pakaian adat 

Jawa Barat 

bareng Toni dan 

Lili yuk! Pakaian 

adat ini sering 

dipakai oleh 

masyarakat suku 

Sunda. 

Backsound : 

Bgm lagu manuk 

dadali.mp3 

2. 

Scene Laki-Laki (Celana) 

 

Memperlihatkan 

karakter 

mengenakan 

celana adat 

Narasi : Dimulai 

dari pakaian 

untuk Toni ya. 

Pertama, Toni 

memakai celana 

berwarna hitam 

yg terbuat dari 

kain beludu atau 

beludru untuk 

bawahannya. 

Celana ini dihias 
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dgn sulaman 

berwarna emas 

pd sisi bawah. 

Backsound : 

Bgm lagu manuk 

dadali.mp3 

3. 

Scene Laki-Laki (Kain) 

 

Memperlihatkan 

karakter 

mengenakan Kain 

adat 

Narasi : Lalu, 

Toni memakai 

kain kebat 

bermotif 

Rengreng Parang 

Rusak yg 

dililtkan di 

pinggang sampai 

sebatas lutut. 

Backsound : 

Bgm lagu manuk 

dadali.mp3 

4. 

Scene Laki-Laki (Baju) 

 

Memperlihatkan 

karakter memakai 

Jas/Baju 

Narasi : 

Kemudian, Toni 

memakai baju/ 

jas takwa 

berwarna hitam 

yg terbuat dari 

kain bludru dan 

bersulamkan 

benang emas di 

bagian ujung 

lengan. 

Backsound : 

Bgm lagu manuk 

dadali.mp3 
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5. 

 

Memperlihatkan 

karakter 

mengenakan 

Arloji 

Narasi : Jas 

hitam jg 

dilengkapi dgn 

jam atau arloji 

berantai emas di 

sakunya. 

Backsound : 

Bgm lagu manuk 

dadali.mp3 

Keseluruhan storyboard animasi pakaian adat dapat dilihat pada halaman lampiran. 

 

Berdasarkan storyboard pada tabel 4.2 dapat disimpulkan bahwa asset yang 

dibutuhkan dalam pembuatan animasi pakaian adat adalah : 

1. Asset model pria dan wanita. 

2. Asset pakaian adat per-bagian. 

3. Asset model yang sudah mengenakan pakaian adat. 

4. Asset frame atau kotak yang berada di sekeliling model sebagai tempat 

transisi pakaian yang belum dipakai. 

 

Tabel 4.3 Storyboard Animasi Bangunan Bersejarah 

No. Alur Cerita Audio 

1. 

 

Narasi : Selain pakaian adat, 

Jawa Barat juga mempunyai 

bangunan bersejarah yaitu 

Rumah Rengasdengklok. 

Rumah Rengasdengklok adalah 

rumah milik Djiauw Kie Siong 

yaitu petani keturunan 

TiongHoa yang berada di 

Dusun Bojong Kabupaten 

Karawang, Jawa Barat yg 

menjadi saksi bisu sejarah 
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bangsa Indonesia. Menurut 

cucu Djiauw Kie Siong, Ibu 

Yanto bahwa rumah Djiauw 

Kie Siong dibangun pada 1920 

sehingga telah berusia 101 

tahun. Backsound : Bgm lagu 

manuk dadali.mp3 

2. 

 

 

Narasi : Rumah 

Rengasdengklok menjadi 

tempat golongan muda 

menyembunyikan Soekarno 

dan Hatta dengan tujuan untuk 

segera melaksanakan 

proklamasi. Sejumlah pemuda 

tersebut, antara lain, Wikana, 

Adam Malik, Sukarni dan 

Chaerul Saleh yang berasal dari 

perkumpulan "Menteng 31". 

Penculikan Sukarno -Hatta dari 

Menteng, Jakarta Pusat, ke 

Rengasdengklok, Karawang, 

dan menginap dua malam di 

rumah Djiauw Kie Siong yang 

menjadi tempat mempersiapkan 

dan menulis naskah proklamasi. 
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Backsound : Bgm lagu manuk 

dadali.mp3 

Keseluruhan storyboard animasi bangunan bersejarah dapat dilihat pada halaman 

lampiran. 

 

Berdasarkan storyboard pada tabel 4.3 dapat disimpulkan bahwa asset yang 

dibutuhkan dalam pembuatan animasi bangunan bersejarah adalah asset 2D 

sebanyak 10 bangunan yang masing-masing berada di provinsi Jawa Barat, Jawa 

Tengah, Sumatra Barat, Aceh, Kalimantan Tengah, Kalimantan Selatan, Sulawesi 

Utara, Sulawesi Selatan, Papua dan Nusa Tenggara Timur. Maka dari itu kebutuhan 

asset untuk aplikasi berdasarkan ketiga storyboard yang telah dibuat dapat dilihat 

pada tabel 4.4. 

Tabel 4.4 Kebutuhan Asset Aplikasi 

 

 

Nama Aplikasi Culture Technology (CulTech) 

Tujuan Asset 2D, 

3D dan Dubbing 

Mendukung kinerja media edukasi interaktif “CulTech” 

agar dapat berjalan sesuai dengan story board yang telah 

dibuat. 

Target Pengguna Siswa Siswi kelas V SDK Ignatius Slamet Riyadi 1 

dengan rentang umur 11 – 12 tahun. 

Aset yang 

dihasilkan 

10 objek 3D bangunan bersejarah, 20 objek 2D pakaian 

adat yang terdiri dari 10 pakaian wanita dan 10 pakaian 

pria, serta 10 bangunan bersejarah, Untuk asset dubbing 

berjumlah 30 scene yang terdiri dari 20 scene pakaian 

adat dan 10 scene bangunan bersejarah. 

Output pengerjaan 

asset 

Asset 3D bangunan bersejarah dan peta Indonesia 

berformat .fbx, Asset 2D pakaian adat, bangunan 

bersejarah dan background aplikasi berformat .png. Serta 

asset dubbing berformat .MPEG-4 
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4.2 Perancangan Aplikasi 

Aplikasi “CulTech” merupakan media edukasi interaktif yang berisikan pengenalan 

pakaian adat dan bangunan bersejarah yang ada di Indonesia beserta dengan sejarah 

yang pernah dilalui oleh bangunan tersebut. Begitu pula dengan pakaian adat yang 

akan diberi penjelasan mengenai nama pakaian yang digunakan serta apa saja 

aksesoris yang digunakan bersamaan dengan pakaian adat tersebut sesuai daerah 

pakaian adat tersebut. Maka dari itu dalam mendukung kinerja aplikasi dibutuhkan 

asset 2D, 3D dan Dubbing yang masing-masing akan diimplementasikan pada fitur 

Augmented Reality dan animasi 2D.  

 

4.3 Desain Asset 

4.3.1 Desain Asset 3D Bangunan Bersejarah 

3D bangunan bersejarah dibuat berdasarkan storyboard dan batasan masalah yang 

ada, yaitu bangunan bersejarah dibuat dalam bentuk objek 3D dan berjumlah 10 

objek dengan lokasi yang masing masing berada di Jawa Barat, Jawa Tengah, 

Sumatra Barat, Aceh, Kalimantan Tengah, Kalimantan Selatan, Sulawesi Utara, 

Sulawesi Selatan, Nusa Tenggara Timur dan Papua. Desain yang akan digunakan 

dalam pembuatan asset 3D ini mengikuti referensi yang telah dipilih dan dibuat 

dengan mengikuti bentuk bangunan yang ada pada referensi semirip mungkin. 

Warna yang digunakan berjenis lambert, yaitu jenis warna yang terdapat pada 

perangkat lunak Autodesk Maya yang memiliki karakteristik tidak memantulkan 

cahaya dengan contoh warna tembok dan warna genteng yang tidak memantulkan 

cahaya. Pemilihan warna dalam pembuatan asset 3D ini disesuaikan dengan warna 

bangunan pada referensi yang telah dikumpulkan. 
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Gambar 4.1 Rumah Rengasdengklok Depan 

 

Gambar 4.2 Rumah Rengasdengklok Diagonal 

Dalam pembuatan objek 3D bangunan bersejarah ini, penulis menggunakan 

referensi yang diambil dari  platform google.com dan dilakukan dengan metode 

primitive modelling yaitu merubah bentuk, panjang, ataupun menggabungkan objek 

awal yang telah disediakan oleh perangkat lunak seperti kubus, kerucut, bola dan 

yang lainnya sampai bentuk yang diinginkan terbentuk. 

 

4.3.2 Desain Asset 2D Bangunan Bersejarah 

Asset 2D bangunan bersejarah dibuat dengan menggunakan storyboard dan batasan 

masalah yang ada, yaitu dibuat dengan menggunakan perangkat lunak Vectornator 

dan Adobe Illustrator serta berjumlah 10 bangunan yang sama seperti asset 3D 

bangunan bersejarah yang telah ditetapkan. Proses pembuatan asset 2D bangunan 

bersejarah ini menggunakan tracing dari referensi yang telah didapatkan. Desain 

yang digunakan dalam pembuatan asset 2D ini beracuan pada referensi yang telah 

dikumpulkan. Pembuatan asset 2D bangunan bersejarah dilakukan dengan 
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menggunakan sketsa tampak depan, lalu diberi warna sehingga menghasilkan 

gambar yang mirip dengan referensi yang digunakan. Warna yang digunakan dalam 

pembuatan asset 2D bangunan bersejarah menyesuaikan warna bangunan pada 

referensi yang digunakan. 

 

 

  Gambar 4.3 Rumah Pengasingan Ende 

Gambar 4.5 adalah rumah pengasingan Ende yang menjadi contoh referensi dalam 

proses pembuatan asset 2D bangunan bersejarah. Sebelum masuk ke dalam proses 

pembuatan asset di perangkat lunak, sketsa banggunan bersejarah tampak depan 

perlu dibuat agar bagian depan bangunan dapat terlihat dengan jelas dan simetris. 

Dengan adanya sketsa, peneliti menjadi lebih mudah untuk membuat asset 2D pada 

perangkat lunak karena sketsa menampilkan gambar yang simetris dan lurus 

kedepan. Sketsa bangunan dari contoh referensi yang digunakan dapat dilihat pada 

gambar 4.6, serta sketsa keseluruhan bangunan bersejarah dapat dilihat pada 

halaman lampiran. 

 

 

Gambar 4.4 Sketsa Rumah Pengasingan Ende 
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4.3.3 Desain Asset 2D Pakaian Adat 

Asset 2D pakaian adat yang dibuat berjumlah 10 pasang pakaian adat untuk pria 

dan wanita, serta dibuat berdasarkan lokasi yang sama dengan bangunan bersejarah. 

Berdasarkan storyboard animasi pakaian adat ada beberapa asset yang dibutuhkan, 

salah satunya adalah karakter manusia sebagai peraga yang mengenakan pakaian 

adat. Maka dari itu dibuatlah karakter manusia untuk memenuhi kebutuhan asset 

animasi, karakter pria diberi nama Toni dan karakter wanita diberi nama Lili. Toni 

dan Lili adalah orang Indonesia yang berkulit sawo matang cerah seperti 

kebanyakan masyarakat Indonesia pada umumnya. Seluruh referensi yang 

digunakan untuk membuat pakaian adat dapat dilihat pada halaman lampiran.   

 

 

Gambar 4.5 Referensi Pakaian Adat Jawa Tengah 

 

Gambar 4.5 diatas adalah contoh referensi pakaian adat yang akan dibuat menjadi 

sketsa, yaitu pakaian adat Jawa Tengah. Pembuatan model 2D pakaian adat ini 

berdasarkan storyboard dan batasan masalah dimana pakaian adat berjumlah 10 

pasang pria dan wanita dengan daerah yang sama seperti asset bangunan bersejarah. 

Desain pakaian adat 2D dibuat dengan mengikuti karakteristik kartun yaitu minim 

garis tegas dan lebih sering menggunakan garis lengkung. Selain itu bentuk karakter 

seperti desain muka, mata, proporsi tubuh dan bentuk anggota gerak akan 

menggunakan referensi pada gambar 4.5 sebagai acuan pembuatannya. Sebelum 

masuk ke dalam pembuatan asset 2D pakaian adat di perangkat lunak diperlukan 

sketsa untuk mempermudah penulis dalam membuat asset 2D pakaian adat. Sketsa 

pakaian adat dari contoh referensi yang digunakan dapat dilihat pada gambar 4.6, 

serta sketsa keseluruhan pakaian adat dapat dilihat pada halaman lampiran. 
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Gambar 4.6 Sketsa Pakaian Adat Jawa Tengah 

 

4.4 Pengumpulan Material (Material Collecting) 

Menurut (Mustika, Sugara dan Pratiwi, 2018) Tahap ini adalah tahap pengumpulan 

bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara 

lain gambar clip art, foto, animasi, video, audio, dan lain-lain yang dapat diperoleh 

secara gratis atau dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan rancangannya.  

 

4.4.1 Asset 2D 

Asset 2D pada gambar 4.7 merupakan asset 2D yang diambil dari website 

freepik.com dan licence free sehingga bebas digunakan tanpa harus membayar 

royalty kepada pembuatnya. Asset 2D ini akan digunakan sebagai halaman utama 

aplikasi dengan cara merubah beberapa posisi dan ukuran objek sekaligus 

menambahkan beberapa asset 2D lainnya. Asset ini memiliki ukuran 3000 x 2000 

piksel dengan format .JPG dan memiliki ukuran sebesar 200 KB. 
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Gambar 4.7 Asset Backgorund Aplikasi 

 

4.4.2  Audio Dubbing 

Audio dubbing dibuat berdasarkan script atau teks narasi yang terdapat pada 

storyboard animasi yang telah dibuat. Audio dubbing dibuat dengan menggunakan 

perangkat lunak voice memos pada perangkat keras ipad. 

 

Tabel 4.5 Audio Dubbing 

No. Referensi Keterangan Sumber 
Format Ukuran 

(MB) 

1. 

 

Dubbing 

untuk 

animasi 2D 

pakaian 

adat 

Pribadi 

MPEG-4 

Audio 

13 MB 

2. 

 

Dubbing 

untuk 

animasi 2D 

bangunan 

bersejarah 

Pribadi 

MPEG-4 

Audio 

14,7 

MB 

 

4.5 Pembuatan Asset 2D dan 3D 

Dalam pembuatan seluruh asset 2D pada penelitian ini dilakukan menggunakan 

software Adobe Illustrator dan vectornator. Vectornator hanya tersedia untuk 
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perangkat yang memiliki sistem operasi IOS seperti Iphone, Ipad dan Macbook. 

Pada penelitian ini perangkat yang digunakan penulis untuk membuat asset 2D 

adalah Ipad Pro 2020 beserta Apple Pencil sebagai aksesoris pendukungnya. Selain 

itu pembuatan seluruh asset 3D pada penelitian ini dilakukan menggunakan 

software Autodesk Maya. 

 

4.5.1 Pembuatan Asset 3D 

Asset 3D yang digunakan dalam aplikasi “CulTech” ini dibuat berdasarkan 

referensi serta sketsa yang telah dikumpulkan. Asset 3D yang dibuat terdiri dari 10 

bangunan bersejarah dan 1 pulau Indonesia. Untuk bangunan bersejarah yang 

dibuat hanya bagian luarnya saja yaitu sisi depan, belakang dan samping. 

Pembuatan objek 3D bangunan bersejarah tidak termasuk dengan interior-nya. 

Serta pulau Indonesia yang dibuat berdasarkan referensi terdiri dari 5 pulau besar 

dan beberapa pulau kecil. 

 

Asset 3D dibuat dengan menggunakan bentuk dasar yang telah disediakan oleh 

perangkat lunak Autodesk Maya seperti kubus, tabung, kerucut, bola serta beberapa 

bentuk dasar yang lainnya. Teknik pembuatan ini disebut juga dengan primitive 

modelling yaitu pembuatan objek 3D menggunakan bentuk dasar yang sudah 

tersedia pada perangkat lunak pembuatan objek 3D yang kemudian dimodifikasi, 

digabungkan, maupun dirubah bentuknya hingga menyerupai bentuk yang 

diinginkan. Proses pembuatan asset 3D menggunakan perangkat lunak Autodesk 

Maya dapat dilihat pada gambar 4.8. 

 

 

Gambar 4.8 Proses Awal pembuatan 3D 
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Gambar 4.9 Proses Import Gambar 

 

Gambar 4.8 dan 4.9 menunjukkan awal mula pembuatan bangunan bersejarah 

dimulai dengan memasukan referensi ke dalam perangkat lunak agar proses 

pembuatan lebih mudah dilakukan. 

 

 

Gambar 4.10 Gambar Tampak Depan Ter-import 

 

Gambar 4.11 Memodifikasi Objek Sesuai Referensi 

 



 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

32 

Setelah referensi dimasukkan ke dalam perangkat lunak sebagai acuan pembuatan 

objek 3D, langkah selanjutnya adalah memodifikasi, merubah, hingga 

menggabungkan bentuk dasar kubus awal hingga sesuai dengan bentuk referensi 

yang digunakan. Tools yang digunakan untuk merubah serta memodifikasi objek 

pada Autodesk Maya ada beberpa yang diantara lainnya adalah : 

1. Scale Tool  : Untuk merubah ukuran objek 

2. Move Tool  : Untuk menggerakkan objek sesuai sumbu X, Y dan Z 

3. Rotate Tool  : Untuk memutar objek dalam 3 arah yaitu X, Y dan Z 

4. Select Tool  : Untuk memilih objek, rusuk, sisi ataupun sudut objek. 

Bentuk kubus yang sudah di modifikasi, dirubah dan dibentuk sedemikian rupa 

sehingga mirip dengan referensi dapat dilihat pada gambar 4.11. 

 

 

Gambar 4.12 Proses Membentuk Tembok 

 

 

Gambar 4.13 Proses Membentuk Pintu dan Jendela 

 

Setelah bagian tembok seperti pada gambar 4.12 dan 4.13 selesai di buat, objek 

yang dibuat selanjutnya adalah bagian atap. Untuk bagian ini sedikit rumit karena 
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harus melewati beberapa tahap dari bentuk awal yaitu tabung hingga berbentuk atap 

yang bergelombang.  

 

Gambar 4.14 Extrude 

Proses extrude pada gambar 4.14 ini berfungsi untuk memanipulasi Panjang atau 

lebar dari bagian permukaan benda yang dipilih namun tetap dalam satu objek yang 

sama. Tool Extrude dapat ditemukan dengan menahan spacebar pada keyboard lalu 

diikuti dengan menekan tombol kanan pada mouse seperti pada gambar 4.15. 

 

Gambar 4.15 Boolean Difference 

 

 

Gambar 4.16 Hasil Boolean Difference 
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Boolean Difference yang dapat dilihat pada gambar 4.15 sampai 4.16 ini berfungsi 

untuk mengikis atau memotong dua objek yang saling bersinggungan sehingga 

objek terpotong sesuai dengan bentuk objek yang kita inginkan. Cara mengakses 

Boolean difference ini sama dengan cara mengakses tool extrude, tapi terlebih 

dahulu harus menseleksi objek yang ingin dipotong dan objek yang menjadi 

pemotongnya.. 

 

Gambar 4.17 Pembuatan Atap 

 

 

Gambar 4.18 Pembuatan Atap 2 

 

 

Gambar 4.19 Hasil Pembuatan Atap 
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Pada gambar 4.17 sampai 4.19 adalah proses akhir dari pembuatan atap setelah 

setengah tabung terbentuk yaitu dengan menduplikasi objek yang telah dibuat lalu 

di putar sehingga menghadap bawah. Setelah itu dua objek digabungkan pada setiap 

ujungnya hingga membentuk gelombang yang mirip dengan bentuk atap. Ketika 

gelombang sudah terbentuk, langkah selanjutnya adalah memanipulasi ukuran 

objek tersebut hingga menjadi bentuk atap yang utuh. 

 

 

Gambar 4.20 Hasil Akhir Pembentukan Tampak Depan 

 

 

Gambar 4.21 Hasil Akhir Pembentukan Bangunan 

 

Apabila pembuatan atap, bagian depan, samping dan belakang bangunan seperti 

yang terlihat pada gambar 4.20 dan 4.21 diatas selesai dibuat, langkah selanjutnya 

adalah proses pewarnaan. Pemberian warna dilakukan pada objek 3D agar sesuai 

dengan referensi yang digunakan. 
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Gambar 4.22 Pemilihan Jenis Warna Lambert 

Warna Lambert dapat diakses dengan cara memilih objek yang ingin diberi warna, 

kemudian menekan spacebar sembari di tahan lalu diikuti dengan menekan tombol 

kanan pada mouse.  

 

 

Gambar 4.23 Pemilihan Warna Bangunan 

 

 

Gambar 4.24 Hasil Akhir Pewarnaan Bangunan 

 

Setelah objek 3D sudah selesai dibentuk secara keseluruhan, tahap selanjutnya 

adalah pemberian warna. Pemberian warna ini bertujuan untuk memperjelas bentuk, 

menambah estetika serta menambah kesan realistis karena semakin mirip dengan 
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referensi yang dituju. Pewarnaan dalam pembuatan objek 3D pada penelitian ini 

dilakukan dengan men-seleksi bagian objek ataupun permukaan objek yang ingin 

diberi warna, lalu diberi warna berjenis Lambert yang dimana jenis warna tersebut 

tidak memantulkan cahaya (tidak mengkilap). Proses pewarnaan dari awal hingga 

selesai dapat dilihat pada gambar 4.22 sampai 4.24. 

 

 

Gambar 4.25 Export Selection 

 

 

Gambar 4.26 Proses Export Format .FBX 

 

Gambar 4.25 dan 4.26 diatas adalah proses export objek 3D ke dalam format .FBX 

untuk diimplementasikan pada perangkat lunak unity sebagai asset 3D. Tahapan 

yang harus dilakukan adalah melakukan seleksi pada bagian yang ingin di export, 

lalu pergi ke bar menu, pilih export selection. Pada halaman export selection file 

diberi nama sesuai dengan yang diinginkan, hal yang perlu diperhatikan pada saat 

melakukan export agar warnanya muncul pada perangkat lunak unity adalah dengan 

menandai fitur “Embed Media”. Setelah semua dirasa sudah benar, selanjutnya 

adalah menekan tombol export selection. 
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Gambar 4.27 Hasil FBX Objek 3D Tampak Depan 

 

  

Gambar 4.28 Hasil FBX Objek 3D Tampak Belakang 

 

Hasil dari objek 3D yang telah di export dalam bentuk format .FBX dapat dilihat 

pada gambar 4.27 dan 4.28. Hasil akhir pembuatan objek 3D ini menghasilkan 10 

bangunan bersejarah dan 1 pulau Indonesia yang dapat dilihat pada halaman 

lampiran. 

 

4.5.2 Pembuatan Asset 2D 

Objek 2D yang digunakan pada aplikasi “CulTech” dibuat beracuan kepada 

referensi serta sketsa yang telah dikumpulkan. Objek 2D yang dibuat terdiri dari 10 

bangunan bersejarah, 10 pakaian adat pria, 10 pakaian adat wanita dan 1 gambar 

background aplikasi. Untuk pembuatan objek 2D bangunan bersejarah dan pakaian 

adat menggunakan perangkat lunak vectornator, sedangkan pembuatan gambar 

background aplikasi menggunakan perangkat lunak Adobe Illustrator. Pembuatan 

asset objek 2D ini menggunakan tools ‘pen’ pada vectornator yang memiliki fungsi 

untuk membuat sebuah garis ataupun lengkungan yang terbuat dari dua titik yang 

saling bertemu.  
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Gambar 4.29 Halaman Awal Vectornator 

 

  

Gambar 4.30 Proses Input Referensi 

 

Setelah membuka perangkat lunak vectornator, Langkah pertama yang harus 

dilakukan adalah memasukkan referensi atau sketsa yang telah dikumpulkan 

sebagai acuan pembuatan objek 2D seperti pada gambar 4.29 dan 4.30 diatas. 

Ketika referensi dan sketsa telah di masukkan, selanjutnya adalah membuat gambar 

model manusia menggunakan tools ‘pen’ yang ada pada perangkat lunak 

vectornator yang dapat dilihat pada gambar 4.31. 
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Gambar 4.31 Pen Tool 

 

Gambar 4.32 Pembuatan Garis Kepala 

 

Gambar 4.33 Hasil Pembuatan Garis Kepala 

 

Pada gambar 4.32 sampai 4.33 dapat dilihat bahwa bentuk kepala termasuk kuping 

sudah mulai terlihat, selanjutnya masuk pada tahap pewarnaan. Warna yang diambil 

adalah warna krem untuk merepresentasikan warna kulit manusia. 
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Gambar 4.34 Pemilihan Warna Untuk Kepala 

 
Gambar 4.35 Pembuatan Kepala 

 

Setelah proses pewarnaan kepala selesai, tahap berikutnya adalah melanjutkan 

pembuatan objek 2D untuk bagian lain seperti alis, mata, rambut, mulut, baju 

hingga anggota gerak mengikuti sketsa yang dijadikan sebagai acuan pembuatan. 

  

 

Gambar 4.36 Pembuatan Garis Baju 
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Gambar 4.37 Pewarnaan Baju 

 

 

Gambar 4.38 Pembuatan Pakaian Adat 

 

Setelah bentuk model awal selesai terbentuk, maka tahap selanjutnya adalah 

membuat pakaian adat yang terdiri dari baju, celana, dan aksesoris yang digunakan. 

Pembuatan pakaian adat berdasarkan referensi dan sketsa dapat dilihat pada gambar 

4.36 sampai 4.38. 
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Gambar 4.39 Pakaian Adat Dikenakan 

 

Hasil pakaian adat yang telah digunakan dapat dilihat pada gambar 4.39. Contoh 

referensi dan sketsa yang digunakan dalam pembuatan objek 2D di atas adalah 

pakaian adat Jawa Barat. Hasil pembuatan objek 2D secara keseluruhan dapat 

dilihat pada halaman lampiran. 

 

Dalam pembuatan objek 2D bangunan bersejarah juga menggunakan proses dan 

tahapan yang serupa dengan pembuatan objek 2D pakaian adat. Yaitu dimulai 

dengan memasukkan sketsa serta referensi ke dalam perangkat lunak vectornator, 

kemudian melakukan tracing pada sketsa atau referensi dengan menggunakan pen 

tools seperti pada gambar 4.40. 

 

 
Gambar 4.40 Input Sketsa 
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Gambar 4.41 Hasil Tracing 

 

Gambar 4.41menunjukkan hasil tracing dengan warna garis yang dibuat berwarna 

ungu agar terlihat kontras dengan warna garis yang terdapat pada sketsa.  

 

 
Gambar 4.42 Proses Pewarnaan 2D 

Pewarnaan pada vectornator dilakukan dengan menggunakan tool color picker 

yang terletak pada bagian kiri bawah layar seperti pada gambar 4.42. Cara 

menggunakan color picker adalah dengan menekan tool color picker lalu pilih 

warna yang tersedia pada menu sesuai dengan warna referensi bangunan yang 

digunakan. 
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Gambar 4.43 Hasil Pewarnaan 

 

Gambar 4.43 adalah hasil pewarnaan objek 2D. Dalam pemberian warna pada objek 

2D, penulis berpatokan pada referensi yang sudah dikumpulkan. Sehingga objek 

2D bangunan bersejarah yang dihasilkan dapat merepresentasikan referensi 

bangunan yang dituju dengan baik dan sesuai. 

 

 
Gambar 4.44 Proses Export Dalam Format .PNG 

 

 

Gambar 4.45 Hasil Objek 2D Bangunan Bersejarah 
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Proses export objek 2D bangunan bersejarah dalam format .PNG dapat dilihat pada 

gambar 4.44. Pengerjaan asset objek 2D ini menghasilkan 10 bangunan bersejarah, 

10 frame, 1 gambar background, 2 model manusia dan 20 set pakaian adat yang 

terdiri dari 10 set pakaian untuk pria dan 10 set wanita.  Hasil pembuatan dari objek 

2D pakaian adat, bangunan bersejarah, frame serta background aplikasi secara 

lengkap dapat dilihat pada halaman lampiran.  

 

4.6 Pengujian 

Pengujian yang dilakukan pada aplikasi CulTech melewati dua tahap, yaitu Alpha 

dan Beta Testing.  

 

4.6.1 Deskripsi Pengujian 

Menurut (Subhiyakto dan Utomo, 2016) pengujian perangkat lunak merupakan 

metode pengujian untuk menentukan kualitas dari perangkat lunak apakah sesuai 

dengan kebutuhan yang ditentukan. Pengujian perangkat lunak memiliki beberapa 

jenis, salah satunya adalah alpha testing dan beta testing. Pengertian dari alpha 

testing itu sendiri atau pengujian alpha menurut (Kautsar, 2015) adalah pengujian 

yang dilakukan oleh pemakai pada lingkungan, dalam hal ini lingkungan yang 

terkendali. Sedangkan beta testing atau pengujian beta menurut (Tjandra, 2015) 

adalah metode lain untuk memeriksa dan mengesahkan suatu perangkat lunak, serta 

digunakan untuk menggambarkan proses pengujian external dimana perangkat 

lunak ini diedarkan kepada suatu kelompok customer yang berpotensi yang biasa 

menggunakan perangkat lunak pada lingkungan dunia nyata. 

 

4.6.2 Prosedur Pengujian 

Tahapan pengujian media edukasi interaktif “CulTech” dilakukan melalui dua 

tahapan, yaitu Alpha Testing dan Beta Testing. Beta Testing yang dillakukan pada 

penelitian ini terbagi menjadi tiga bagian, yaitu beta testing siswa, ahli 2D dan ahli 

3D. 
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4.6.2.1 Alpha Testing 

Alpha Testing dilakukan oleh pengembang untuk memastikan bahwa produk yang 

telah dibuat dapat berfungsi dengan semestinya. Pengujian yang dilakukan tergadap 

Asset 2D, 3D dan Dubbing berfungsi untuk memastikan bahwa semua asset yang 

telah dibuat memenuhi kebutuhan aplikasi. Alpha Testing dilakukan dengan cara 

mengoperasikan aplikasi dan mencoba semua fitur yang ada guna memastikan 

semua fitur serta asset berjalan normal sesuai dengan yang diinginkan pengembang. 

 

4.6.2.2 Beta Testing 

Beta Testing untuk aplikasi CulTech dilakukan dengan melibatkan target pengguna 

secara langsung untuk mendapatkan feedback atau timbal balik yang menjadi 

penilaian terhadap kualitas aplikasi. Selain pengguna, beta testing juga dilakukan 

oleh ahli 2D dan ahli 3D untuk mendapatkan penilaian dan pendapat pada asset 2D 

dan 3D yang telah dibuat. 

 

4.6.2.2.1 Beta Testing Siswa 

Beta Testing siswa pada aplikasi CulTech dilakukan pada hari Jumat tanggal 29 Juli 

2022 melibatkan siswa siswi kelas VI Sekolah Dasar Katolik Ignatius Slamet 

Riyadi sebanyak 30 orang. Prosedur Beta Testing dilakukan dengan cara meminta 

siswa untuk mengoperasikan aplikasi yang telah dibuat tanpa melakukan tes 

pengetahuan terlebih dahulu sebagai pembanding, lalu memberikan penilaian 

melalui kuisioner yang telah disiapkan oleh tim pengembang. Kuisioner yang harus 

diisi oleh siswa menggunakan Skala Likert sebagai aspek penilaiannya. Skala likert 

yang digunakan memiliki lima tingkat aspek penilaian yaitu : 

Tabel 4.6 Skala Likert 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik/ Sangat Setuju 

4 Baik/ Setuju 

3 Cukup Baik 

2 Tidak Baik/ Tidak Setuju 
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1 
Sangat Tidak Baik/ Sangat 

Tidak Setuju 

 

Selain itu pernyataan yang diajukan pada siswa SDK Ignatius Slamet Riyadi 

mengenai penelitian ini berjumlah 10 pernyataan, yaitu : 

 

1. Objek dua dimensi pakaian adat & bangunan bersejarah memiliki warna 

yang menarik dan sesuai. 

2. Objek dua dimensi dapat menggambarkan pakaian adat dan bangunan 

bersejarah yang ada di Indonesia secara jelas. 

3. Objek dua dimensi pada animasi menarik. 

4. Objek dua dimensi pakaian adat dan bangunan bersejarah mudah dikenali 

dan siswa dapat dengan mudah membayangkan bentuk aslinya di dunia 

nyata. 

5. Audio penjelasan pakaian adat dan bangunan bersejarah terdengar jelas dan 

jernih. 

6. Objek tiga dimensi memiliki bentuk yang menarik dan sesuai. 

7. Warna pada objek tiga dimensi bangunan bersejarah dapat terlihat dengan 

jelas. 

8. Ukuran objek tiga dimensi bangunan bersejarah dapat menggambarkan 

ukuran bangunan yang sebenarnya dengan jelas. 

9. Objek tiga dimensi bangunan bersejarah sangat menggambarkan bentuk 

aslinya di dunia nyata. 

10. Objek tiga dimensi bangunan bersejarah mudah dikenali. 

 

4.6.2.2.2 Beta Testing Ahli 2D 

Pengujian Beta Testing oleh ahli 2D dilakukan oleh seseoranng yang 

berpengalaman dan mempunyai pekerjaan dalam bidang 2D. Ahli 2D yang 

memberikan penilaian pada asset 2D penelitian ini bernama Muhammad Azhar 

Lazuardi. Pengujian ini dilakukan dengan cara memberi kuesioner setelah ahli 2D 

yang bersangkutan melihat dan menganalisa asset 2D yang telah dibuat. Pernyataan 
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yang diajukan berkaitan dengan asset yang sudah dibuat, pernyataan yang diajukan 

untuk ahli 2D adalah sebagai berikut : 

 

1. Bentuk dari pakaian adat 2D dapat merepresentasikan pakaian adat 

Indonesia dengan jelas. 

2. Pemilihan warna pada objek 2D pakaian adat cocok untuk anak-anak 

dengan rentang umur 11 – 12 tahun. 

3. Bentuk objek 2D pakaian adat sesuai cocok untuk anak-anak dengan 

rentang umur 11 – 12 tahun. 

4. Bentuk objek 2D bangunan bersejarah dapat merepresentasikan bentuk 

bangunan aslinya dengan jelas. 

5. Pemilihan warna pada objek 2D bangunan bersejarah sesuai dengan warna 

pada bangunan aslinya 

 

4.6.2.2.3 Beta Testing Ahli 3D 

Pengujian asset 3D bangunan bersejarah dilakukan oleh seorang ahli 3D modeller 

yang sudah berpengalaman dan memiliki pekerjaan yang berkaitan dengan 3D 

model. Ahli 3D yang menguji dan menilai asset 3D pada penelitian ini bernama 

Bagas Muadun. Pengujian ini dilakukan dengan cara memberikan kuesioner setelah 

ahli 3D yang bersangkutan melihat dan menganalisa asset 3D yang dibuat. 

Pertanyaan yang diajukan pada form kuesioner untuk ahli 3D adalah sebagai 

berikut : 

 

1. Apakah perbandingan ukuran objek 3D sudah menyerupai ukuran bangunan 

aslinya? 

2. Apakah bentuk objek 3D sudah menyerupai bentuk bangunan aslinya? 

3. Apakah detail dari objek 3D seperti bentuk atap, pintu serta jendela dapat 

terlihat dengan jelas? 

4. Apakah warna yang digunakan pada objek 3D sudah sesuai dengan warna 

pada bangunan aslinya? 

5. Apakah teknik primitive modelling pada pembuatan objek 3D bangunan 

bersejarah sudah tepat? 
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4.6.3 Data Hasil Pengujian 

4.6.3.1 Data Hasil Alpha Testing 

Hasil pengujian dari alpha testing bisa dilihat pada tabel 4.7 dan 4.8. 

 

Tabel 4.7 Alpha Testing Asset 2D dan 3D 

Pertanyaan 
Hasil yang di 

harapkan. 

Hasil yang 

didapatkan 

Apakah asset 2D dan 3D dapat 

diimplementasikan pada aplikasi 

CulTech tanpa hambatan 

Terimplementasi 

dengan baik 

Berhasil 

Apakah asset 3D peta Indonesia dapat di 

implementasikan pada fitur Augmented 

Reality aplikasi CulTech? 

Terimplementasi 

dengan baik 

Berhasil 

Apakah asset 3D bangunan bersejarah 

dapat diimplementasikan pada fitur 

Terrain 3D? 

Terimplementasi 

dengan baik 

Berhasil 

Apakah asset Dub dapat 

diimplementasikan pada animasi 2D 

dengan baik? 

Terimplementasi 

dengan baik 

Berhasil 

Apakah asset 2D, 3D dan Dubbing dapat 

terimplementasi dengan baik pada 

keseluruhan aplikasi? 

Terimplementasi 

dengan baik 

Berhasil 
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Tabel 4.8 Alpha Testing Dubbing 

Pertanyaan 
Hasil yang di 

harapkan. 

Hasil yang 

didapatkan 

Apakah asset Dub dapat 

diimplementasikan pada animasi 2D 

dengan baik? 

Terimplementasi 

dengan baik 

Berhasil 

Apakah audio Dub dapat terdengar 

dengan jelas? 

Terdengar dengan 

jelas 

Berhasil 

 

4.6.3.2 Hasil Beta Testing Siswa 

Beta testing dilakukan oleh siswa kelas enam Sekolah Dasar Katolik Ignatius 

Slamet Riyadi. Penilaian dilakukan menggunakan rumus index % yang didapatkam 

dari perhitungan nilai aspek yang diberikan oleh responden yang telah mengisi form 

penilaian pada kuisioner. Rumus index % yang digunakan memiliki stuktur seperti 

berikut : 

 

Index (%) = (Skor Total : Skor Maksimum) x 100 

Keterangan: 

Skor Total = Jumlah responden x Nilai skala 

Skor Maksimum = Jumlah responden x Nilai tertinggi Skala Likert. 

 

Tabel 4.9 Interval Penilaian 

Interval Keterangan 

0 - 19,99% Sangat Tidak Baik 

20% - 39,99% Tidak Baik 
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40% - 59,99% Cukup 

60% - 79,99% Baik 

80% - 100% Sangat Baik 

 

Hasil yang didapatkan dari pengujian Beta testing aplikasi CulTech adalah sebagai 

berikut : 

1. Pernyataan “Objek dua dimensi pakaian adat & bangunan bersejarah 

memiliki warna yang menarik dan sesuai.” mendapatkan 1 penilaian Sangat 

Tidak Baik/ Sangat Tidak Setuju, 2 penilaian Cukup Baik, 10 penilaian Baik. 

Setuju dan 17 penilaian Sangat Baik/ Sangat Setuju. Bedasarkan jumlah 

penilaian yang didapat, penyataan tersebut mendapatkan presentase sebesar 

88%. 

2. Pernyataan “Objek dua dimensi dapat menggambarkan pakaian adat dan 

bangunan bersejarah yang ada di Indonesia secara jelas.” mendapatkan 1 

penilaian Tidak Baik/ Tidak Setuju, 4 penilaian Cukup Baik, 12 penilaian 

Baik/ Setuju dan 13 penilaian Sangat Baik/ Sangat Setuju. Bedasarkan 

jumlah penilaian yang didapat, penyataan tersebut mendapatkan presentase 

sebesar 84.6%.. 

3. Pernyataan “Objek dua dimensi pada animasi menarik.” mendapatkan 6 

penilaian Cukup Baik, 9 penilaian Baik/ Setuju, dan 15 penilaian Sangat 

Baik/ Sangat Setuju. Bedasarkan jumlah penilaian yang didapat, penyataan 

tersebut mendapatkan presentase sebesar 86%. 

4. Pernyataan “Objek dua dimensi pakaian adat dan bangunan bersejarah 

mudah dikenali dan siswa dapat dengan mudah membayangkan bentuk 

aslinya di dunia nyata.” mendapatkan 5 penilaian Cukup Baik, 11 penilaian 

Baik/ Setuju, dan 14 penilaian Sangat Baik/ Sangat Setuju. Bedasarlam 

jumlah penilaian yang didapat, penyataan tersebut mendapatkan presentase 

sebesar 86%. 
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5. Pernyataan “Audio penjelasan pakaian adat dan bangunan bersejarah 

terdengar jelas dan jernih.” mendapatkan 1 penilaian Tidak baik/ Tidak 

Setuju, 4 penilaian Cukup Baik, 9 penilaian Baik/ Setuju, dan 16 penilaian 

Sangat Baik/ Sangat Setuju. Bedasarlam jumlah penilaian yang didapat, 

penyataan tersebut mendapatkan presentase sebesar 86,7%. 

6. Pernyataan “Objek tiga dimensi memiliki bentuk yang menarik dan sesuai..” 

mendapatkan 7 penilaian Cukup Baik, 9 penilaian Baik/ Setuju, dan 14 

penilaian Sangat Baik/ Sangat Setuju. Bedasarlam jumlah penilaian yang 

didapat, penyataan tersebut mendapatkan presentase sebesar 84,7%. 

7. Pernyataan “Warna pada objek tiga dimensi bangunan bersejarah dapat 

terlihat dengan jelas.” mendapatkan 1 penilaian Sangat Tidak Baik/ Sangat 

Tidak Setuju, 2 penilaian Tidak Baik/ Tiak Setuju, 2 penilaian Cukup Baik, 

11 penilaian Baik/ Setuju, dan 14 penilaian Sangat Baik/ Sangat Setuju. 

Bedasarlam jumlah penilaian yang didapat, penyataan tersebut 

mendapatkan presentase sebesar 83,4%. 

8. Pernyataan “Ukuran objek tiga dimensi bangunan bersejarah dapat 

menggambarkan ukuran bangunan yang sebenarnya dengan jelas.” 

mendapatkan 3 penilaian Tidak Baik/ Tidak Setuju, 6 penilaian Cukup Baik, 

9 penilaian Baik/ Setuju dan 14 penilaian Sangat Baik/ Sangat Setuju. 

Bedasarlam jumlah penilaian yang didapat, penyataan tersebut 

mendapatkan presentase sebesar 84,7%. 

9. Pernyataan “Objek tiga dimensi bangunan bersejarah sangat 

menggambarkan bentuk aslinya di dunia nyata.” mendapatkan 3 penilaian 

Tidak Baik/ Tidak Setuju, 4 penilaian Cukup Baik, 12 penilaian Baik/ 

Setuju, dan 11 penilaian Sangat Baik/ Sangat Setuju. Bedasarlam jumlah 

penilaian yang didapat, penyataan tersebut mendapatkan presentase sebesar 

80,7%.. 

10. Pernyataan “Objek tiga dimensi bangunan bersejarah mudah dikenali.” 

mendapatkan 1 penilaian Tidak Baik/ Tidak Setuju, 8 penilaian Cukup Baik, 

9 penilaian Baik/ Setuju dan 12 penilaian Sangat Baik/ Sangat Setuju. 

Bedasarlam jumlah penilaian yang didapat, penyataan tersebut 

mendapatkan presentase sebesar 81,3%. 
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4.6.3.3 Hasil Beta Testing Ahli 2D 

Pengujian asset 2D pada penelitian ini dilakukan oleh seorang yang berpengalaman 

dan memiliki pekerjaan yang berkaitan dengan model 2D oleh Muhammad Azhar 

Lazuardi.  

 

Gambar 4.46 Hasil Beta Testing Ahli 2D 

 

 

Gambar 4.47 Hasil Beta Testing Ahli 2D 2 

Hasil beta testing pada asset 2D yang telah dilakukan oleh ahli 2D yang berisi 

penilaian, serta kritik dan saran dapat dilihat pada gambar 4.52 dan 4.53. Menurut 

beliau, bentuk dari pakaian adat 2D sudah sangat merepresentasikan pakaian adat 

Indonesia dengan sangat jelas. Selain itu bentuk dan pemilihan warna pada pakaian 

adat sudah cocok untuk anak dengan rentang umur 11 – 12 tahun. Beliau juga 

memberi penilaian bahwa bentuk dan warna pada bangunan bersejarah dapat 

merepresentasikan bentuk aslinya dengan jelas. Selain penilaian, Muhammad 

Azhar Lazuardi sebagai ahli 2D memberikan kritik dan saran yang dapat dilihat 
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pada gambar 4.52 yang berbunyi “Style Vector 2D pada pakaian adat Indonesia 

sudah dikemas dengan cukup baik dan jelas. Namun ada baiknya detail kecil pada 

ornament pakaian adat dapat dibuat lebih familiar terhadap anak”. 

 

4.6.3.4 Hasil Beta Testing Ahli 3D 

Pengujian asset 3D pada penelitian ini dilakukan oleh seorang yang berpengalaman 

dan memiliki pekerjaan yang berkaitan dengan 3D Modelling oleh Bagas Muadun.  

 

 

Gambar 4.48 Hasil Beta Testing Ahli 3D 

 

Gambar 4.49 Hasil Beta Testing Ahli 3D 2 

  

Hasil pengujian asset 3D yang dilakukan oleh Bagas Muadun sebagai ahli 3D 

Modeller yang berisi penilaian serta kritik dan saran dapat dilihat pada gambar 4.54 
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dan 4.55. Menurut beliau perbandingan ukuran, warna, serta bentuk objek 3D 

bangunan bersejarah sudah sesuai dan menyerupai bangunan aslinya. Hanya saja 

detail dari objek 3D bangunan bersejarah seperti jendela, pintu dan atap 

mendapatkan penilaian yang kurang baik. Selain itu beliau memberikan kritik dan 

saran yang dapat dilihat pada gambar 4.55. Kritik yang diberikan oleh beliau adalah 

rendering dan lighting masih kurang dan perlu penyesuaian kembali, dan saran 

yang beliau berikan adalah teknik lighting dan rendering harus lebih di tingkatkan 

lagi. 

 

4.6.4 Analisis Data / Evaluasi Pengujian 

Bedasarkan hasil pengujian Alpha dan Beta yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

 

4.6.4.1 Analisis Data Alpha Testing 

Berdasarkan pengujian alpha yang telah dilakukan oleh tim pengembang, dapat 

disimpulkan bahwa objek 2D, 3D dan Dubbing dapat diimplementasikan pada 

aplikasi CulTech dengan baik. Warna yang ditampilkan pada aplikasi sesuai dengan 

warna asset yang telah dibuat dan objek 3D bangunan bersejarah dapat muncul 

tanpa adanya gangguan dan sesuai dengan keinginan pengembang. Selain itu 

Dubbing dapat berjalan dengan baik serta terdengar jelas dan jernih. 

 

4.6.4.2 Analisis Data Beta Testing Siswa 

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari beta testing yang telah dilakukan oleh 

responden siswa siswi SDK Ignatius Slamet Riyadi kelas V dengan rentang umur 

11 – 12 tahun, dapat disimpulkan bahwa asset 2D, 3D dan Dubbing yang terdapat 

pada aplikasi CulTech dapat merepresentasikan bentuk sebenarnya dari bangunan 

bersejarah yang ada di Indonesia, serta memiliki warna yang menarik dan sesuai 

sehingga siswa dapat dengan mudah mengenali dan menggambarkan bangunan 

bersejarah ketika menggunakan aplikasi CulTech. 

 

4.6.4.3 Analisis Data Beta Testing Ahli 2D 

Dari hasil pengujian yang dilakukan oleh Muhammad Azhar Lazuardi sebagai ahli 

2D terhadap asset 2D pada penelitian ini dapat disimpulkan beberapa hal. Bentuk 
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dari pakaian adat Indonesia 2D sangat baik dalam merepresentasikan pakaian adat 

Indonesia dengan jelas. Akan tetapi pemilihan warna dan bentuk objek 2D pakaian 

adat cukup cocok untuk anak-anak dengan rentang umur 11 – 12 tahun, yang 

menandakan bahwa masih ada ruang untuk pengembangan agar warna dan bentuk 

objek 2D pakaian adat lebih cocok untuk anak-anak. Begitu pula bentuk dan 

pemilihan warna objek 2D bangunan bersejarah dapat merepresentasikan bentuk 

serta warna bangunan aslinya dengan jelas, namun objek 2D masih bisa 

dikembangkan lagi agar mendapatkan hasil yang lebih baik. 

 

4.6.4.4 Analisis Data Betaa Testing Ahli 3D 

Dari hasil pengujian asset 3D yang dilakukan oleh Bagas Muadun sebagai ahli 3D 

modeller dapat disimpulkan beberapa hal yaitu bentuk, perbandingan ukuran serta 

warna pada objek 3D bangunan bersejarah sudah sesuai dan menyerupai bangunan 

aslinya. Sedangkan untuk detail bangunan seperti jendela, atap dan pintu masih 

belum terlihat dengan jelas serta butuh penyesuaian kembali. Selain itu pembuatan 

asset 3D ini juga masih memiliki kekurangan, yaitu hasil rendering dan lighting 

yang kurang bagus, maka dari itu penyesuaian dan pengembangan teknik rendering 

dan lighting dibutuhkan untuk mengatasi kekurangan tersebut. 

 

4.6.5 Distribusi 

Setelah semua rangkaian tahapan diatas telah selesai dilakukan, tajap terakhir yang 

harus dilakukan dalam Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah 

distribusi. Distribusi dari hasil penelitian ini berformat .FBX dan .PNG yang akan 

diserahkan kepada kedua rekan penulis untuk di implementasikan masing-masing 

pada perangkat lunak unity dan animasi 2D. Total file .FBX berjumlah 10 file .PNG 

berjumlah 33 asset dan file MPEG-4 berjumlah 148 asset. Sedangkan ukuran file 

yang akan di distribusikan masing-masing berjumlah 113,9 MB untuk objek 3D, 

287,9 MB untuk objek 2D dan 27,7 MB untuk audio dubbing . Sehingga didapatkan 

total ukuran  file yang didistribusikan sebesar 429,5 MB. File .FBX, .PNG dan 

MPEG-4 ini akan di distribusikan kepada tim melalui Google Drive. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang berjudul “Pembuatan asset Objek 2D dan 3D pada 

Aplikasi CulTech” dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini berhasil membuat asset 2D pakaian adat dengan jumlah 20 

asset pakaian adat yang terdiri dari 10 set pakaian pria dan 10 set pakaian 

wanita, 10 bangunan bersejarah, 10 asset Dubbing dan 10 asset 3D 

bangunan bersejarah yang masing-masing berada di wilayah Jawa Barat, 

Jawa Tengah, Sumatra Barat, Aceh, Kalimantan Tengah, Kalimantan 

Selatan, Sulawesi Utara, Sulawesi Selatan, Papua dan Nusa Tenggara Timur 

dengan baik, dapat di implementasikan pada aplikasi, serta sudah sesuai 

dengan storyboard dan wireframe yang ada. 

2. Berdasarkan beta testing yang dilakukan oleh 30 siswa, setengah dari 

jumlah responden menjawab sangat setuju bahwa objek 2D dan 3D yang 

ada pada aplikasi dapat mereprentasikan pakaian adat dan bangunan 

bersejarah dengan baik. Selain itu berdasarkan beta testing yang dilakukan 

oleh ahli 2D, bentuk dari pakaian adat 2D dapat merepresentasikan pakaian 

adat Indonesia dengan sangat jelas. Namun detail kecil pada aksesoris 

pakaian adat dapat dibuat lebih dikenal anak-anak. Berdasarkan beta testing 

yang dilakukan oleh ahli 3D, perbandingan ukuran, bentuk, serta warna 

objek 3D bangunan bersejarah sudah sesuai dan menyerupai bangunan 

aslinya. Tapi hasil rendering dan lighting masih kurang bagus sehingga 

butuh penyesuaian dan pengembangan lebih lanjut lagi. 

3. Berdasarkan alpha testing yang dilakukan oleh pengembang, asset 2D, 3D 

serta audio dubbing dapat diimplementasikan pada aplikasi CulTech dengan 

baik. Namun sebagai catatan, penerapan pencahayaan (lighting) dan 

rendering harus lebih diperhatikan agar objek 3D yang dihasilkan maksimal. 
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5.2 Saran 

Dari dilaksanakannya penelitian ini, beberapa saran yang diharapkan dapat 

bermanfaat bagi pembaca maupun penulis antara lain : 

1. Perhatikan penerapan pencahayaan pada objek 3D, terutama directional 

light. Posisikan arah cahaya sedemikian rupa sehingga volume dan tekstur 

dapat terlihat lebih detail. 

2. Perhatikan proses rendering pada objek 3D menggunakan Autodesk 3D 

Rendering dengan software Maya, terutama fitur embed media agar model 

3D yang dihasilkan minim kesalahan dan warna objek 3D dapat terlihat 

ketika dimasukkan ke dalam software Unity. 

3. Perhatikan pembuatan ornamen aksesoris pakaian pada pada objek 2D 

pakaian adat yang dibuat menggunakan pen tool dalam bentuk vector agar 

lebih mudah dikenali target pengguna.  
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Lampiran 2 – Surat Izin Observasi 
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Lampiran 3 – Wawancara Wali Kelas 

Nama Lengkap : Kalis Nagul 

Jabatan             : Wali kelas 

Tempat             : SDK Ignatius Slamet Riyadi 

Hari, Tanggal   : Selasa, 2 Agustus 2022 

Waktu              : 12.00 WIB - Selesai 

 

Keterangan : 

P : Pertanyaan 

J : Jawaban 

No. Keterangan Pernyataan Wawancara 

1. P Sebelumnya izin pak, kami ingin melakukan wawancara 

dengan pak Kalis terkait dengan aplikasi yang sudah dibuat 

dan dijalankan pada siswa. Apakah bapak bisa meluangkan 

waktu? 

J Oke bisa, saya jalankan aplikasinya terlebih dahulu ya. 

2. P Baik pak, setelah bapak menjalankan aplikasi ini. Menurut 

bapak, apakah tampilan pada aplikasi itu sudah mudah saat 

digunakan dan dapat dipahami pak? 

J Iya sudah, tampilan aplikasi ini sudah mudah digunakan 

dan dipahami serta menarik karena penggunaan warna dan 

tombol-tombol tidak terlalu banyak sehingga tidak terlalu 

sulit saat digunakan. 

3 P Selanjutnya pada fitur Augmented Reality berbasis 

Markerless, apakah sudah membantu untuk memahami 

letak provinsi? 

 J Membantu, pemahaman letak provinsi pada fitur 

Augmented Reality sudah sangat membantu apalagi fitur ini 

memberikan tanda yang jelas untuk setiap letaknya 

4. P Apakah fitur pakaian adat sudah sesuai dengan materi yang 

digunakan yaitu materi Tema 8 materi subtema 1 tentang 

budaya bangsa Indonesia. 
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Lampiran 3 – Wawancara Wali Kelas 

J Sangat sesuai, karena dalam fitur ini memiliki penjelasan 

nama pakaian adat. Selain itu, dapat memudahkan 

pemahaman materi pada Tema 8 subtema 1 tentang budaya 

Indonesia. 

5. P Menurut bapak, apakah dengan adanya fitur simulasi ini 

sudah sesuai untuk dapat menambah pengetahuan dan 

pengalaman untuk mengenal bangunan bersejarah? 

J Menurut saya, fitur simulasi melihat bangunan bersejarah 

3D sudah sangat baik untuk menambah pengetahuan dan 

pengalaman karena siswa dapat mengenal bangunan 

bersejarah yang ada di suatu daerah dengan cara melihat 

bentuk bangunan seperti aslinya. 
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Lampiran 4 – Form Kuesioner Beta Testing Siswa 

 

No. 

 

Pernyataan 

Jawaban 

1 2 3 4 5 

1. Objek dua dimensi pakaian adat & bangunan 

bersejarah memiliki warna yang menarik dan 

sesuai. 

     

2. Objek dua dimensi dapat menggambarkan 

pakaian adat dan bangunan bersejarah yang ada 

di Indonesia secara jelas. 

     

3. Objek dua dimensi pada animasi menarik. 
     

4. Objek dua dimensi pakaian adat dan bangunan 

bersejarah mudah dikenali dan siswa dapat 

dengan mudah membayangkan bentuk aslinya di 

dunia nyata. 

     

5. Audio penjelasan pakaian adat dan bangunan 

bersejarah terdengar jelas dan jernih. 

     

6. Objek tiga dimensi memiliki bentuk yang 

menarik dan sesuai. 

     

7. Warna pada objek tiga dimensi bangunan 

bersejarah dapat terlihat dengan jelas. 

     

8. Ukuran objek tiga dimensi bangunan bersejarah 

dapat menggambarkan ukuran bangunan yang 

sebenarnya dengan jelas. 

     

9. Objek tiga dimensi bangunan bersejarah sangat 

menggambarkan bentuk aslinya di dunia nyata. 
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Lampiran 4 – Form Kuesioner Beta Testing Siswa 

10. Objek tiga dimensi bangunan bersejarah mudah 

dikenali. 
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Lampiran 5 – Hasil Responden Beta Testing Siswa 
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Lampiran 5 – Hasil Responden Beta Testing Siswa 
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Lampiran 5 – Hasil Responden Beta Testing Siswa 
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Lampiran 5 – Hasil Responden Beta Testing Siswa 
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Lampiran 6 – CV Ahli 2D 
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Lampiran 7 – CV Ahli 3D 
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Lampiran 8 – Form Kuesioner Beta Testing Ahli 2D 

Penilaian Ahli 2D 

 

Nama : 

 

Catatan: (4) mewakili pernyataan sangat baik, (3) mewakili pernyataan baik, (2) 

mewakili pernyataan kurang baik, dan (1) mewakili pernyataan tidak baik 

No. Pernyataan Skor penilaian 

1 2 3 4 

1. Bentuk dari pakaian adat 2D dapat merepresentasikan 

pakaian adat Indonesia dengan jelas 

    

2. Pemilihan warna pada objek 2D pakaian adat cocok 

untuk anak-anak dengan rentang umur 11 – 12 tahun 

    

3. Bentuk objek 2D pakaian adat sesuai cocok untuk 

anak-anak dengan rentang umur 11 – 12 tahun 

    

4. Bentuk objek 2D bangunan bersejarah dapat 

merepresentasikan bentuk bangunan aslinya dengan 

jelas 

    

5. Pemilihan warna pada objek 2D bangunan bersejarah 

sesuai dengan warna pada bangunan aslinya. 

    

 

 

Kritik dan saran : 

Kritik : 

-  

Saran : 

-  
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Lampiran 10 – Form Kuesioner Beta Testing Ahli 3D 

Penilaian Ahli 3D Modelling 

 

Nama : 

 

Catatan: (4) mewakili pernyataan sangat baik, (3) mewakili pernyataan baik, (2) 

mewakili pernyataan kurang baik, dan (1) mewakili pernyataan tidak baik  

No. Pertanyaan Skor penilaian 

1 2 3 4 

1. Apakah perbandingan ukuran objek 3D sudah 

menyerupai ukuran bangunan aslinya? 

    

2. Apakah bentuk objek 3D sudah menyerupai bentuk 

bangunan aslinya? 

    

3. Apakah detail dari objek 3D seperti bentuk atap, pintu 

serta jendela dapat terlihat dengan jelas? 

    

4. Apakah warna yang digunakan pada objek 3D sudah 

sesuai dengan warna pada bangunan aslinya? 

    

5. Apakah teknik primitive modelling pada pembuatan 

objek 3D bangunan bersejarah sudah tepat? 

    

 

Kritik dan saran : 

Kritik : 

-  

Saran : 

-  
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Lampiran 12 – Dokumentasi 

 

Observasi serta Pertemuan dengan Kepala Sekolah dan Guru Pengajar kelas VI 

SDK Ignatius Slamet Riyadi 
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Lampiran 12 – Dokumentasi 

 

 

Pelaksanaan Beta Testing di SDK Ignatius Slamet Riyadi 
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Lampiran 12 – Dokumentasi 

 

Testing Expert oleh guru pengajar sekaligus wali kelas VI di SDK Ignatius Slamet 

Riyadi 
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Lampiran 13 – Storyboard Animasi Pakaian Adat 

No. Alur Cerita Adegan Audio 

1. 

Opening Scene 

 

Memperlihatkan 

karakter 

berjalan dari 

kiri ke tengah 

dan 

menampilkan 

nama daerah 

tersebut 

Narasi : Belajar 

mengenal pakaian 

adat Jawa Barat 

bareng Toni dan 

Lili yuk! Pakaian 

adat ini sering 

dipakai oleh 

masyarakat suku 

Sunda. 

Backsound : Bgm 

lagu manuk 

dadali.mp3 

2. 

Scene Laki-Laki (Celana) 

 

Memperlihatkan 

karakter 

mengenakan 

celana adat 

Narasi : Dimulai 

dari pakaian untuk 

Toni ya. Pertama, 

Toni memakai 

celana berwarna 

hitam yg terbuat 

dari kain beludu 

atau beludru untuk 

bawahannya. 

Celana ini dihias 

dgn sulaman 

berwarna emas pd 

sisi bawah. 

Backsound : Bgm 

lagu manuk 

dadali.mp3 

3. Scene Laki-Laki (Kain) 
Memperlihatkan 

karakter 

Narasi : Lalu, Toni 

memakai kain 

kebat bermotif 
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mengenakan 

Kain adat 

Rengreng Parang 

Rusak yg dililtkan 

di pinggang sampai 

sebatas lutut. 

Backsound : Bgm 

lagu manuk 

dadali.mp3 

4. 

Scene Laki-Laki (Baju) 

 

Memperlihatkan 

karakter 

memakai 

Jas/Baju 

Narasi : Kemudian, 

Toni memakai 

baju/ jas takwa 

berwarna hitam yg 

terbuat dari kain 

bludru dan 

bersulamkan 

benang emas di 

bagian ujung 

lengan. 

Backsound : Bgm 

lagu manuk 

dadali.mp3 

5. 

 

Memperlihatkan 

karakter 

mengenakan 

Arloji 

Narasi : Jas hitam 

jg dilengkapi dgn 

jam atau arloji 

berantai emas di 

sakunya. 

Backsound : Bgm 

lagu manuk 

dadali.mp3 
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6. 

 

Memperlihatkan 

karakter 

memakai 

pakaian adat 

beserta judul 

Narasi : Terakhir, 

Toni memakai ikat 

kepala yg disebut 

dgn Bando. 

Backsound : Bgm 

lagu manuk 

dadali.mp3 

7. 

 

Memperlihatkan 

karakter 

memakai Rok 

Narasi : Sekarang, 

giliran Lili ya. Lili 

memakai kain 

Batik untuk 

bawahannya yang 

disebut kain Kebat. 

Kain batik ini 

biasanya bermotif 

Rengreng. 

Backsound : Bgm 

lagu manuk 

dadali.mp3 

8. 

 

Memperlihatkan 

karakter 

memakai Baju 

adat 

Narasi : Lalu Lili 

memakai kebaya 

warna yg terbuat 

dari kain bludru. 

Kebaya ini 

dilengkapi dgn 

manik2 dan 

sulaman benang 

emas. Backsound : 

Bgm lagu manuk 

dadali.mp3 
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9. 

 

Memperlihatkan 

karakter 

memakai Bros 

Narasi : Kemudian 

untuk aksesorisnya 

ada bros yg dipakai 

di bagian tengah 

atas baju kebaya. 

Backsound : Bgm 

lagu manuk 

dadali.mp3 

10. 

 

Memperlihatkan 

karakter 

memakai Konde 

Narasi : Terakhir 

Lili memakai 

konde lalu dihias 

dengan tusuk 

konde berwarna 

emas. Backsound : 

Bgm lagu manuk 

dadali.mp3 

11. 

 

Memperlihatkan 

karakter 

memakai 

pakaian adat 

dengan 

background yg 

berbeda dengan 

opening 

Narasi : Nah ini dia 

pakaian adat Jawa 

Barat, Bagus ya! 

Backsound : Bgm 

lagu manuk 

dadali.mp3 
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Lampiran 14 – Storyboard Animasi Bangunan Bersejarah 

No. Alur Cerita Audio 

1. 

 

 

 

Narasi : Selain pakaian 

adat, Jawa Barat juga 

mempunyai bangunan 

bersejarah yaitu Rumah 

Rengasdengklok. Rumah 

Rengasdengklok adalah 

rumah milik Djiauw Kie 

Siong yaitu petani 

keturunan TiongHoa yang 

berada di Dusun Bojong 

Kabupaten Karawang, Jawa 

Barat yg menjadi saksi bisu 

sejarah bangsa Indonesia. 

Menurut cucu Djiauw Kie 

Siong, Ibu Yanto bahwa 

rumah Djiauw Kie Siong 

dibangun pada 1920 

sehingga telah berusia 101 

tahun.  

Backsound : Bgm lagu 

manuk dadali.mp3 

7. 

 

Narasi : Rumah 

Rengasdengklok menjadi 

tempat golongan muda 

menyembunyikan Soekarno 

dan Hatta dengan tujuan 

untuk segera melaksanakan 

proklamasi. Sejumlah 

pemuda tersebut, antara 

lain, Wikana, Adam Malik, 
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Sukarni dan Chaerul Saleh 

yang berasal dari 

perkumpulan "Menteng 

31". Penculikan Sukarno -

Hatta dari Menteng, Jakarta 

Pusat, ke Rengasdengklok, 

Karawang, dan menginap 

dua malam di rumah 

Djiauw Kie Siong yang 

menjadi tempat 

mempersiapkan dan 

menulis naskah proklamasi. 

Backsound : Bgm lagu 

manuk dadali.mp3 
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Lampiran 15 – Referensi Bangunan Bersejarah 

No. Referensi Keterangan Sumber 

1. 

 

 

 

Jam Gadang 

(Sumatra Barat) 

https://id.pintere

st.com 

 

https://www.kibr

ispdr.org 

 

https://id.pintere

st.com 

https://id.pinterest.com/
https://id.pinterest.com/
https://www.kibrispdr.org/
https://www.kibrispdr.org/
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2. 

 

 

 

Boven Digoel 

(Papua) 

https://www.trip

advisor.com 

 

https://wartaplus

.com 

 

https://lintaspapu

a.com/ 

3. 

 

 

 

Pengasingan 

Soekarno (Ende) 

https://rri.co.id 

 

https://www.goo

dnewsfromindon

esia.id 

 

http://cagarbuda

ya.kemdikbud.g

o.id 

https://www.tripadvisor.com/
https://www.tripadvisor.com/
https://wartaplus.com/
https://wartaplus.com/
https://rri.co.id/
https://www.goodnewsfromindonesia.id/
https://www.goodnewsfromindonesia.id/
https://www.goodnewsfromindonesia.id/
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4. 
 

 

Fort Rotterdam 

(Sulawesi Selatan) 

https://www.trip

advisor.com 

 

https://disbudpar

.sulselprov.go.id 

5. 
 

 

Istana Kuning 

(Kalimantan 

Tengah) 

https://visitkota

waringinbarat.id 

 

https://www.rese

archgate.net 

6. 
 

 

Penjara Tua Kema 

(Sulawesi Utara) 

https://news.oke

zone.com 

https://www.tripadvisor.com/
https://www.tripadvisor.com/
https://visitkotawaringinbarat.id/
https://visitkotawaringinbarat.id/
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7. 

 

Benteng Madang 

(Kalimantan 

Selatan) 

https://budaya-

indonesia.org 

8. 
 

 

Rengasdengklok 

(Jawa Barat) 

https://www.bbc.

com 

 

https://kompaspe

dia.kompas.id 

9.  

 

Sentral Telepon 

Aceh 

(Aceh) 

https://pontas.id 

 

https://www.rea

ders.id 

 

https://travel.oke

zone.com 

https://www.bbc.com/
https://www.bbc.com/
https://pontas.id/
https://www.readers.id/
https://www.readers.id/
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10.  

 

Benteng Van Der 

Wijck 

(Jawa Tengah 

https://inibaru.id 

 

https://sketchfab.

com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://inibaru.id/
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Lampiran 16 – Hasil Pembuatan Objek 3D 

No

. 
Objek 3D Bangunan Bersejarah Keterangan 

1. 

 

Rumah 

Rengasdengklok 

2. 

 

Benteng Van Der Wijck 

3. 

 

Jam Gadang 

4. 

 

Telepon Sentral Aceh 
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5. 

 

Istana Kuning 

6. 

 

Benteng Madang 

7. 

 

Benteng Rotterdam 

8. 

 

Penjara Tua Kema 
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9. 

 

Boven Digoel 

10. 

 

Rumah Pengasingan 

Ende 

11. 

 

Pulau Indonesia 
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Lampiran 17 – Hasil Pembuatan Objek 2D 

No. Objek 2D Keterangan 

1. 

 

Rumah 

Rengasdengklok 

2. 

 

Benteng Van Der Wijck 

3. 

 

Jam Gadang 

4. 

 

Central telephone Aceh 

5. 

 

Istana Kuning 
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6. 

 

Benteng Madang 

7. 

 

Benteng Rotterdam 

8. 

 

Penjara Tua Kema 

9. 

 

Boven Digoel 

10. 

 

Rumah Pengasingan 

Ende 
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11. 

 

Jawa Barat 

12. 

 

Jawa Tengah 

13. 

 

Suatra Barat 
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14. 

 

Aceh 

15. 

 

Kalimantan Tengah 

16. 

 

Kalimantan Selatan 
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17. 

 

Sulawesi Utara 

18. 

 

Sulawesi Selatan 

19. 

 

Nusa Tenggara Timur 
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20. 

 

Papua 

21. 

 

Karakter Pria dan 

Wanita 

22. 

 

Karakter Pria dan 

Wanita Samping 

23. 

 

Mulut A 
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24. 

 

Mulut I 

25. 

 

Mulut U 

26. 

 

Model E 

27. 

 

Mulut O 

28. 
 

Mulut M 

29. 

 

Gambar Background 

Aplikasi 

30. 

 

Frame Jawa Barat 
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31. 

 

Frame Jawa Tengah 

32. 

 

Frame Sumatra Barat 

33. 

 

Frame Aceh 
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34. 

 

Frame Kalimantan 

Tengah 

35. 

 

Frame Kalimantan 

Selatan 

36. 

 

Frame Sulawesi Utarra 
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37. 

 

Frame Sulawesi Selatan 

38. 

 

Frame Nusa Tenggara 

Timur 

39. 

 

Frame Papua 
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Lampiran 18 – Sketsa Asset 2D Pakaian Adat 

No. Referensi Keterangan Scene 

1. 

 

Background 
Halaman Utama 

Aplikasi 

2. 

 

Asset laki laki 

Basic, Frame, dan 

Pakaian adat 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki Jawa 

Barat 

3. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Jawa Barat dan 

Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki Jawa 

Barat 

4. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat dan 

Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki Jawa 

Barat 

5. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat, 

Frame, dan 

Pakaian adat 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki Jawa 

Tengah 
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Lampiran 18 – Sketsa Asset 2D Pakaian Adat 

6. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Sumatra Barat dan 

Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki 

Sumatra Barat 

7. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Aceh dan Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki Aceh 

8. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Kalimantan 

Tengah dan 

Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki 

Kalimantan 

Tengah 

9. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Kalimantan 

Selatan dan Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki 

Kalimantan 

Selatan 

10. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Sulawesi Utara 

dan Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki 

Sulawesi Utara 
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Lampiran 18 – Sketsa Asset 2D Pakaian Adat 

11. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Sulawesi Selatan 

dan Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki 

Sulawesi Selatan 

12. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Papua dan Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki Papua 

13. 

 

Asset laki laki 

Menggunakan 

Pakaian Adat NTT 

dan Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Laki-Laki NTT 

14. 

 

Asset perempuan 

Basic, Frame, dan 

Pakaian adat 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Perempuan  

15. 

 

Asset Perempuan 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Jawa Barat dan 

Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Perempuan Jawa 

Barat 
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16. 

 

Asset Perempuan 

Menggunakan 

Pakaian Adat jawa 

Barat dan Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Perempuan Jawa 

Barat 

17. 

 

Asset Perempuan 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Aceh dan Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Perempuan Aceh 

18. 

 

Asset Perempuan 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Jawa Tengah dan 

Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Jawa Tengah 

19. 

 

Asset Perempuan 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Sumatra Barat dan 

Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Jawa Tengah 

20. 

 

Asset Perempuan 

Menggunakan 

Pakaian Adat 

Kalimantan 

Tengah dan 

Frame 

Animasi 2D 

Pakaian Adat 

Jawa Tengah 
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Lampiran 19 – Sketsa Asset 2D Bangunan Bersejarah 

 

No. Referensi Keterangan Scene 

1. 

 

Benteng Van Der 

Wijck 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 

2. 

 

Rumah 

Pengasingan Eden 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 

3. 

 

Penjara Boven 

Digoel 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 

4. 

 

Rumah 

Rengasdengklok 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 
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Lampiran 19 – Sketsa Asset 2D Bangunan Bersejarah 

5. 

 

Jam Gadang 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 

6. 

 

Penjara Tua Kema 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 

7. 

 

Benteng 

Rotterdam 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 

8. 

 

Telepon Sentral 

Aceh 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 

9. 

 

Istana Kuning 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 
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10. 

 

Benteng Madang 

Animasi 2D 

Bangunan 

Bersejarah 

 

 


