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SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

T
% Nama : Aulia Windy Agfiyarisha Ahrip
E- NIM : 1807431004

Jurusan/ProgramStudi : T.Informatika dan"Komputer./ Teknik Multimedia Digital

Judul skripsi : Pembuatan 3D Modelling Media Edukasi Virtual
Laboratorium Pembelajaran Multimedia Audio Digital

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsiini benar-benar merupakan. hasil karya
saya sendiri,bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan pendapat

dan tulisan orang lain ditunjuk'sesuai dengan cara-cara penulisan karya

eyexer Labap Niuse[od ijiw exdid yeH O

ilmiah yang berlaku.
Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung cirri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lainyang dianggap

melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.

Depok, 8 Desember 2022

Yang membuat pernyataan

MPTERAI

™ TEMPEL
B60052AKX223473199
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(Aulia Windy Agfiyarisha Ahrip)

NIM 1807431004
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Penguiji |
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—_—

: lwan Sonjaya, S.T., M.T. ( )
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menyusun laporan skripsi.
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SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI
UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan

dibawah ini :
Nama . Aulia Windy-Agfiyarisha-Ahrip
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Jurusan/Program Studi:_T.Informatika dan Komputer/Teknik Multimedia Digital
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Pembuatan 3D Modelling Media Edukasi Virtual Laboratorium

Pembelajaran Multimedia Audio Digital

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non-
Eksklusif  ini = Politeknik  Negeri-Jakarta _Berhak © menyimpan,
mengalihmediakan/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data
(database), merawat, dan mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin dari
saya selama tetap mencantumkan nama Saya sebagai penulis/pencipta dan

sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Depok, 8 Desember:2022
Yang Menyatakan

M' 5 FTERAI
B TEMPEL

VGOOSZAKX223473199
(Aulia Windy Agfiyarisha Ahrip)
NIM.1807431004
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PEMBUATAN 3D MODELLING MEDIA EDUKASI VIRTUAL
LABORATORIUM PEMBELAJARAN MULTIMEDIA AUDIO DIGITAL

Abstrak

Seiring dengan perkembangan teknologi yang telah mempengaruhi segala aspek kehidupan,
baik dibidang ekonomi, politik, seni, perdangan hingga pendidikan. Terlebih lagi setelah
pandemi Covid-19 yang mengharuskan proses belajar mengajar dialihkan secara daring.
Mata kuliah “Multimedia audio digital ” pada Program. Studi Teknik Multimedia Digital,
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Politeknik Negeri Jakarta merupakan salah satu
mata kuliah yang mengharuskan pembelajaran praktik* tanpa..tatap muka. Virtual
Laboratorium merupakan salah satu alternatif pengajaran agar mahasiswa dapat mengenal,
memahami, serta mencoba alat audio digital dengan mudah secara virtual melalui experience
yang menakjubkan. Virtual laboratorium ini berupa media interaktif yang terdiri dari 3D
Modelling alat-alat audio digital, simulasi audio, serta materi singkat mengenai alat tersebut.
Penggunaan model 3D ini digunakan.untuk membantu mahasiswa menerima semua materi
alat penunjang audio digital yang telah diajarkan. 3D Maodelling dalam aplikasi ini dibuat
menjadistiga jenis yakni, model 3D alat penunjang alat audio digital, penunjang virtual
laboratorium, dan environment virtual laboratorium. 3D Madel dibuat dalam aplikasi
blender, dengan hasil model. (.blend), yang-selanjutnya. diimplementasikan dalam aplikasi
virtual laboratorium. Penelitian ini menghasilkan 11 aset 3D modelling 3D yakni, 7 aset alat
audio digital, 2 aset penunjang.virtual laboratorium, dan 2 aset environment. Penelitian
pembuatan 3D Modelling untuk virtual laboratorium multimedia audio digital ini dilakukan
menggunakan metode pengembangan MDLC (Multimedia: Development Live Cycle).
Berdasarkan hasil dari pengujian aplikasi.kepada 39 responden, 81% setuju model 3D sudah
ditampilkan dengan baik dalam aplikasi virtual laboratorium dan layak digunakan untuk
pembelajaran mahasiswa, 19% lainnya mengatakan model 3D sudah cukup baik ditampilkan
dalam aplikasi virtual laboratorium.

Kata Kunci: 3D Modelling, Audio Digital, Laboratorium Virtual, Media Interaktif

v
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Saat ini Indonesia sudah terbiasa“dengan aktivitas “jarak jauh, terlebih setelah
menghadapi pandemi Covid-19 kurang lebih 2 tahun. Oleh karena itu pemerintah
masih menetapkan ~kebijakan Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan, Masyarakat
(PPKM), sehinggakegiatan yang dilakukan di luar rumah dibatasi sesuar level PPKM
tiap kota yang berlaku. Seperti pada kegiatan pendidikan, mulai dari tingkat sekelah
dasar hingga perguruan tinggi pembelajaran yang tadinya dilakukan secara tatap muka
setelah adanya pandemi seluruh kegiatan pembelajaran dilakukan bervariasi antara
luring dan daring tergantung kebijakan masing-masing sekolah (Mulyadi, Mohammad.
2020).

Pada pembelajaran luring mahasiswa biasanya-dilengkapi-dengan peralatan bersifat
fisik, seperti modul, buku paket, dan lainnya (Corona, an Episade of My L.ife (2021).
Sementara, untuk pembelajaran secara daring, digunakan jaringan internet yang
mampu memunculkan berbagai jenis interaksi.pembelajaran (Sadikin & Hamidah,
2020). (Susanto et al., 2020), mengungkapkan bahwa pada mata kuliah yang berbentuk
teori masih relatif efektif dengan menggunakan metode ini, hamun menjadi kurang
efektif pada mata kuliah yang harus melakukan praktikum. Menurut Susanto, salah
satu alternatif media pembelajaran jarak jauh untuk mata kuliah yang harus melakukan
praktikum adalah dengan menggunakan laboraturium virtual sebagai media praktik
yang efektif dan interaktif..Laboraturium virtual ini umumnya-berisi simulasi alat

audio digital berbentuk 3 dimensi.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan Bapak Iwan Sonjaya selaku Kepala
Program Studi (KPS) D4 Teknik Multimedia Digital periode (2018-2022), beliau
menyampaikan pada mata kuliah Multimedia Audio Digital di Teknik Informatika dan
Komputer, Politeknik Negeri Jakarta belum ada laboratorium fisik yang dapat
menunjang kebutuhan pembelajaran mahasiswa. Media pembelajaran selama pandemi
yang dapat diberikan oleh dosen masih terbatas, dengan menggunakan powerpoint dan

1
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video pembelajaran. Sehingga, perlu dirancang sebuah virtual laboratorium yang dapat
mensimulasikan suara audio digital, sebagai bahan ajar dan alternatif praktikum daring
mahasiswa. Virtual laboratorium ini juga harus menyertakan secara sederhana cara
penggunaan alat penunjang sekaligus materi singkat pengenalan peralatan penunjang

audio digital tersebut.

Sehingga, dibuat aplikasi Virtual L.aboratorium Multimedia Audio Digital yang berisi
pengenalan peralatan penunjang audio digital dalam bentuk 3D Modelling serta
penjelasan singkat mengenai alat tersebut:. Selain itu, aplikasi ini jJugaimensimulasikan
suara audio digital dari perlatan penujang audio digital tersebut. Berdasarkan, uraian
diatas, maka dibutuhkan model 3D untuk membangun virtual laboratorium multimedia
audio.digital. Penggunaan model 3D ini diharapkan membantu mahasiswa menerima
semua materi alat penunjang.audio digital'yang telah diajarkan, tidak hanya dalam teori
tetapi juga dalam bentuk dan simulasi. Mahasiswa juga mendapatkan gambaran lebih

jelas terkait bentuk dan ukuran suatu objek:

Maka dari itu, dilakukan penelitian tentang “Pembuatan 3D Modelling Media Edukasi
Virtual Laboratorium Pembelajaran Multimedia Audio Digital”. Laboraturium virtual
ini membutuhkan beberapa Model 3D yakni, alat penunjang audio digital interaktif,
alat penunjang audio digital; dan environment gedung virtual laboratorium. Model 3D
untuk virtual laboratorium multimedia audio digital ini dibuat menggunakan aplikasi
Blender dengan hasil file berbentuk. (:blend). Setelah pembuatan model 3D selesai
dilakukan, selanjutnya model diberikan‘material atau teksturing hingga terbentuk

menyerupai bentuk aslinya.

1.2. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan yang dapat
dirumuskan dalam adalah:
a. Bagaimana membuat 3D modelling untuk media edukasi virtual laboratorium
pembelajaran multimedia audio digital
b. Bagaimana memberikan texturing pada 3D modelling media edukasi virtual
laboratorium pembelajaran multimedia audio digital

1.3. Batasan Masalah

2
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyeyer uabap Niuyaiijod uizi eduey

S
O
(]
=
Q
<
=
T
o
=
[
Q.
o
~
3
(]
-
<
=
~
o
=
=
(1)
T
o
=
e
=]
Q
o
=
<
o
=
Q
g
Q)
N
o
-
v
Of
=
()
A
=
~
2
(]
Q
(]
=
e
Q
=
o
-
[
o

N
Ooo
o )
- m
Qo -
= Q
Qe =
35S
= =
=
=]
3 <
c )
3 c
e A
o c
= =
&a 3
3 5%
3 =
= o
=
338
T B 5
= °
o
s 53
2 =
S 2 g
=
< b
o 2
o
9 @B
Q -
o o
S =
2'.. )
8§ 3>
c o
(7] m
o =
£ 5 <
c o
= 5
2273
- -
< <
o o
= =
€ 9o 3
= =
ey i B
2, °
o
s g
o —
3 £
5 &
°
z o
')
~ =
5 T
B
© =)
€ =
= w
)
=
=
)
=
~
Y]
ed
O
c
o
=]
e
)
=
)
-
w
c
Q
-~
c
3
o
w
-
O
=

A
m
=
0
©
-+
8

XL
o
1
0
©
-+
0
3,
;
O
8
;.
o
o
2.
x
=
o
Q
®
=.
[
o
-1
3
q
-+
Y

-
o
5
-
o
=
Q
3
()
=
Q
c
=
e
w
()
o
Q
Q
Qo
==}
o
-
'}
(=
w
o
c
-
c
-
~
Q
-
<
Q
~*
<l
s
5
-
-}
-
©
o
3
(1)
=]
n
-}
=]
-~
(et
3
3
Qo
=1
o
Q
-
3
()
=
<
()
[on
[ =
~
=3
Q
-
w
=
3
o
()
-

Batasan masalah dari pembuatan aplikasi media edukasi virtual laboratorium

pembelajaran multimedia audio digital ini adalah:

14.

a. Pembuatan asset 3 dimensi untuk media edukasi berbasis Virtual Laboratorium

berupa peralatan penunjang alat audio digital interaktif yaitu audio reverb,
equalizer, mic pre amplifire, dan mixer. Peralatan penunjang audio digital yaitu,
loudspeaker, mic dan komputer:’/Alat penunjangvirtual laboratorium yaitu meja
display dan karpet. Serta environment virtual laboraterium yaitu, gedung
laboratorium dan pagar.

Software ~pembuatan 3D Modelling beserta texturing pada pembelajaran
multimedia audio digital. dalam = media edukasi virtual laboratorium

menggunakan aplikasi blender.

Tujuan dan Manfaat

Berdasarkan dari perumusan..masalah, dapat disimpulkan bahwa tujuan dari

pembuatan skripsi ini adalah:

Membuat 3D Modelling peralatan penunjang audio digital danvirtual laboratorium

serta environment laboratorium beserta texturing-nya untuk media edukasi berbasis

virtual laboratorium pembelajaran Multimedia Audio. Digital mengacu pada konsep

pembelajaran mahasiswa. jurusan Teknik. Informatika dan Komputer mahasiswa

Politeknik Negeri Jakarta.

Manfaat dari penulisan “pembuatan 3D modelling alat-alat audio digital pada media

edukasi virtual laboratorium pembelajaran multimedia audio digital” adalah:

1.5.

Memudahkan™ mahasiswa jurusan teknik informatika dan komputer untuk
mengenal alat-alat-penunjang audio digital'secara virtual.

Membantu mempermudah pengajaran mata kuliah multimedia audio digital pada
Program Studi D4 teknik multimedia digital PNJ.

Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan dalam penulisan, maka diusulkan sistematika penulisan yang

mengemukakan mengenai bab-bab beserta isinya secara rinci dan keterkaitan dengan

bab sebelum dan setelahnya. Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut:

3
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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan 3D Modelling Media Edukasi Virtual
Laboratorium Pembelajaran.Multimedia “Audio Digital” didapatkan

kesimpulan:

a. Dihasilkan aset berjumlah 11 objek 3D yakni, 7 aset alat audio digital, 2 aset

penunjang, dan 2_asetsenvironment untuk virtual laboratorium multimedia
audio digital pada platform windows yang dibuat,dengan menggunakan
aplikasi Blender 3:12."Aset tersebut memiliki format file yang berekstensi
blend.

Berdasarkan Alpha Testing.elehtim internal, 3D Modelling yang telah dibuat
sudah sesual dengan requirement yang diberikan dan kebutuhan virtual
laboratorium multimedia digital. Kemdian, berdasarkan pengujian yang
dilakukan oleh tim developer, penerapan 3D Modelling ke dalam unity, aset
3D sudah tampil dengan baik di dalam virtual laberatorium dan sudah sesuai
dengan konsep yang telah dirancang.

Berdasarkan Beta Testing kepada ahli, mengatakan 3D_model yang dibuat
sudah ditampilkan dengan baik dan“layak digunakan untuk pembelajaran
mahasiswa.

Berdasarkan Beta Testing kepada 37:mahasiswa, 51,3% orang sangat setuju
dan 29,7% orang setuju aplikasi multimedia audio digital dapat membantu
mahasiswa memahami pembelajaran audio digital. Ini menandakan bahwa

aplikasi ini-dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan 3D Modelling Media Edukasi Virtual
Laboratorium Pembelajaran Multimedia Audio Digital” didapatkan beberapa saran

untuk aplikasi agar dapat lebih baik lagi berikut saran yang diberikan:
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a. Dalam penelitian ini, penulis baru memerhatikan detail sederhana pada

bentuk asli setiap model 3D, maka model 3D yang dibuat telah
disederhanakan dari bentuk aslinya. Jika diteliti lebih lanjut, model 3D dapat
dibuat dengan memerhatika detail yang lebih rinci dari setiap objek, sehingga

lebih menyerupai bentuk aslinya.

. Penulis membuat modelling 3D_alat-alat penunjang audio digital berupa

audio reverb, equalizer;”mie-pre amplifire, dan mixer. Pada penelitian
selanjutnya, modelling 3D dapat dibuat lebih lengkap“dengan menambah
alat-alat penunjang audio digital\lainnya, sehingga mahasiswa bisa mendapat

materi lebih banyak.

. Modelling 3D yang dibuat oleh penulis, fokus pada pewarnaan menggunakan

fitur material pada blender. Untuk meningkatkan model 3D, akan lebih baik
jika banyak menggunakan texture pada objek. Sehingga modelling 3D yang

yang dihasilkan terlihat lebih realistis dan menyerupai bentuk aslinya.
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Lampiran 2. Hasil Wawancara dengan Dosen

Narasumber : Bapak lwan Sonjaya (Kepala Program Studi TMD, PNJ)

Tanggal : Selasa, 22 Maret 2022
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Tempat : Gedung jurusan Teknik Informatika dan.Komputer
Topik Wawancara

1. Kendala/kesulitan dalam pembelajaran daring

Kesulitan' mahasiswa dalam pembelajaran Multimedia Audio Digital

3. Seberapa efektifnya media pembelajaran yang telah digunakan pada masa
pandemi

4. Materi yang dapat ditmplementasikan untuk pembuatan virtual laboratorium
multimedia.audio digital

N

Hasil Transkrip Wawancara
Keterangan :

Q : Pewawancara A : Narasumber

Keterangan Transkrip

Q Apa yang membuat mahasiswa kesulitan memahami

materi multimedia audio digital ?

A Dikarenakan mahasiswa.belajar di rumah seiring pandemi
Covid-19 dan proses belajar mengajar untuk tentang materi

multimedia audio ini agak sulit di terapkan dan mereka
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agak kesulitan memahami cara kerja dari alat tersebut

Q Untuk Pemberian materi, bapak sendiri menggunakan apa

saat mengajar ?

A Saya hanya bisa memberikan file Powerpoint dan sebuah
video yang berisikan materi multimedia audio digital

dengan showcase alat yang di gunakan
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Quality Assurance
Engineer

Certification

Balai Diklat Industri
Denpasar KEMENPERIN
Competent in Creating
3D Animation Movement
(2021)

Portofolio :

How to reach me:

Instagram :
@anjar_anggitar

Cell:
0857-3377-9794

Email:
anjarrr12@gmail.com

Linkedin:
Anjar Anggita Ramadanti

Quora:
Anjar Anggita Ramadanti

Adress:

Palmerah, Jakarta Barat

Lampiran 3. CV Ahli Bidang 3D Modelling 1

Personal Profile

| am a Quality Assurance
Engineer based in
Palmerah, Jakarta Barat
having strong annalytical
and problem solving skills.

Educational Background
College

Teknik Multimedia Digital,
Politeknik Negeri Jakarta
(2017 -2021)

GPA 3.63

Working Experience

B2B Bank Negara Indonesia
Software Quality Engineer
(Januari - Juli 2022)

PT. Harmonyland Group
Graphic Designer
(November - Desember 2021

YDigital Asia
Graphic Designer Intern
(Juli - Oktober 2021)

KEMKOMINFO RI

Ul Designer Intern

(Agustus - November 2020)
Career Development Center

Politeknik Negeri Jakarta
Art and Content Design

(2018 - 2020)

Organization

Himpunan Mahasiswa Teknik
Informatika dan Komputer
Staff divisi Kreatif
(2018 -2019)

Sahabat PNJ
Sekretaris
(2018 -2019)

Project Experience
Motion Graphic for Webinar
KEMENTAN RI
Motion Graphic Promotion
Speak.Project x KEMENPORA RI
User Interface Design Web
Ditjen Aptika KOMINFO RI
Videograph Bahan Ajar
Audio Visual
Dirjen Vokasi KEMENDIKBUD RI
VO + Character Asset for
Motion Graphic Edukasi
Virus Corona

Pengabdian Masyarakat 2020
Company Profile

PT. KJPP Dino Suharianto
Motion Graphic Publikasi
Bursa Kerja Politeknik

se-Indonesia tahun 2019

Banner Publikasi Promosi
JobsDB Indonesia

Content Design Instagram
Feed

Career Development Center
PNJ instagram official account
Character Design

Game Rio : Survive The Flood

Professional Skills

Software :

SQL Developer, Heidi,
MobaXtrem, Adobe Illustrator,
Adobe Photoshop, Adobe After
Effect, Maya 3D

Hard Skills :

Software Tester Manual, Photo
editing, Graphic Design, Motion
Graphic, Video Editing,

Ul Design, Public Speaking

Soft Skills :

Leadership, Problem Solving,
Adaptability, Team Work, Effective
Communication Skills
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ABOUT ME

Saya adalah mahasiswa semester
5 di universitas amikom,
yogyakarta. Sudah 8 tahun saya
mengenal desain grafis dan
mixing audio. Saat perguruan
tinggi saya mempelajari animasi
3d. Motivasi saya adalah
menciptakan karya dan
perubahan pada dunia animasi
3d di indonesia.

EDUCATION

SMP ISLAM AL-FAJAR
2012 - 2015

SMA 11 BEKASI

2015 - 2018
UNIVERSITAS AMIKOM
2019 - SEKARANG

CONTACT

@ 0895630451488 (WA)

@ farhanbrofficial@gmail.com

Lampiran 4. CV Ahli Bidang 3D Modelling 2

FARHAN HAFIZH
BAGUS RIZQl

Birthday : 18 Maret 2000

Status : Student

Religion : Islam

Address : Kemetiran Kidul GT
I1/767,Pringgokusuman, Gedong
Tengen, Yogyakarta, 55272

WORK EXPERIENCE

Freelance 2019-sekarang

Magang MSV Studio
Menyediakan aset-aset, Ringging, dan

animating.
Editing Foto dan Video

Mixing Audio Film

Menyediakan aset-aset dan layouting
poster.

SKILLS

Computer
Software

Creative Thinking

Layouting
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta-Testing Ahli Bidang 3D
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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 :

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Testing kepada Mahasiswa

Lampiran 6. Dokumentasi Beta

© 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

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 :

2

POLITEKNIK

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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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

)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 7. Kuesioner Beta-Testing (lanjutan)

Saran untuk penulis mengenai 3D modelling yang telah dibuat

2 responses

[1] Texture 3D bisa lebih di explore

[2] Memperbanyak referensi 3D model yang bisa dijadikan acuan

[3] Combine, boolean dan separate mesh tool bisa lebih dicptimalkan

[4] salah satu trik yang bisa digunakan untuk membuat sebuah bentuk primitive objek terlihat menarik adalah
texture yang tepat

[5] Jika texture tidak bisa dioptimalkan bentuk referensi objek bisa dipilih dengan variasi yang menarik

[] Qverall oke, good job

Hasil madelling alat musik sudah cukup bagus, Untuk bagian pagar dan pintu rumah bisa disesuaikan ukuran
proporsinya.

POLITEKNIK
NEGERI
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Lampiran 8. Kuesioner Beta-Testing Mahasiswa

Testing Mahasiwa

Apakah aplikasi Virtual Laboratorium "Multimedia Audio Digital® dapat berjalan |_D Copy
dengan baik?

37 responses

30

20

14 (37.8%)
10

2 (5.4%)
0 (0%) 0 (0%)

Apakah aplikasi Virtual Laboratorium "Multimedia Audio Digital® mudah digunakan? Q Copy

7 responses

15
14 (37.8%) 14 (37.8%)

8 (21.6%)

Apakah aplikasi Virtual Laboratorium "Multimedia Audio Digital® membantu @ Copy
memudahkan pembelajaran?

37 responses

20
19 (51.4%)

10 M (29.7%)

5 (13.5%)

2 (5.4%)
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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 8. Kuesioner Beta-Testing Mahasiswa (lanjutan)
sudah memiliki nuansa seperti lab sesungguhnya?

Apakah objek pendukung pada laboratorium seperti komputer, mic, dan meja, sudah
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