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Pembuatan 3D Asset dan Environment Rumah Adat Betawi Berbasis Virtual 

Reality Sebagai Media Promosi Wisata Setu Babakan 

 

Abstrak 

 

 Setu Babakan adalah kawasan perkampungan yang ditetapkan pemerintah 

Jakarta sebagai tempat pelestarian budaya Betawi. Pada tahun 2020-2022 kunjungan 

wisata mengalami penurunan signifikan ditambah banyaknya masyarakat yang belum 

mengetahui adanya wisata tersebut. Tidak adanya inovasi kreatif serta belum optimalnya 

media promosi yang dilakukan menjadi salah satu faktor kurangnya kunjungan. 

Berdasarkan hal tersebut, diperlukan media promosi berbasis teknologi sebagai daya tarik 

wisata Setu Babakan. Banyaknya ketertarikan masyarakat terhadap rumah betawi serta 

adanya rumah yang belum ditampilkan pada wisata Setu Babakan menjadi kebutuhan 

dalam pengembangan media promosi wisata Setu Babakan. Media promosi ini 

menggunakan teknologi Virtual Reality dengan objek 3D rumah adat Betawi dan 

environmentnya. Tujuan dari penelitian ini merancang aset 3D yang digunakan dalam 

pembuatan media promosi wisata Setu Babakan. Jenis penelitian ini Research and 

Development (R&D) dengan pendekatan mix method. Tahapan penelitian menggunakan 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil penelitian ini adalah aset 3D rumah 

adat Betawi dan environment yang akan digunakan dalam aplikasi. Berdasarkan alpha 

testing aset 3D sudah sesuai dengan kebutuhan. Berdasarkan beta testing kepada 

pengelola didapatkan rata-rata presentase 97,22% dan pengunjung 93,57% menunjukkan 

keseluruhan aset 3D yang dihasilkan sangat layak pada skala interval, sedangkan kepada 

ahli media keseluruhan aset 3D sesuai dengan referensi yang menunjukkan layak untuk 

digunakan. 

  

Kata Kunci: Aset 3D, Media Promosi, MDLC, Virtual Reality, Wisata Setu Babakan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

vii 
 

DAFTAR ISI 

 
SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME .............................................. ii 

LEMBAR PENGESAHAN ................................................................................... iii 

KATA PENGANTAR ........................................................................................... iv 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK 

KEPENTINGAN AKADEMIS .............................................................................. v 

Abstrak ................................................................................................................... vi 

DAFTAR ISI ......................................................................................................... vii 

DAFTAR TABEL .................................................................................................. ix 

DAFTAR GAMBAR .............................................................................................. x 

DAFTAR LAMPIRAN .......................................................................................... xi 

BAB I ...................................................................................................................... 1 

PENDAHULUAN .................................................................................................. 1 

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

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

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

1.4 Tujuan dan Manfaat .................................................................................. 3 

1.5 Sistematika Penulisan ............................................................................... 4 

BAB II ..................................................................................................................... 5 

TINJAUAN PUSTAKA ......................................................................................... 5 

2.1 Tiga Dimensi ............................................................................................ 5 

2.2 3D Modelling ............................................................................................ 5 

2.3 Environment ............................................................................................. 6 

2.4 Rumah Adat Betawi ................................................................................. 7 

2.5 Virtual Reality .......................................................................................... 8 

2.6 Media Promosi ......................................................................................... 9 

2.7 Setu Babakan ............................................................................................ 9 

2.8 Blender ................................................................................................... 10 

2.9 Penelitian Terdahulu ............................................................................... 10 

BAB III ................................................................................................................. 12 

PERENCANAAN DAN REALISASI .................................................................. 12 

3.1 Rancangan Penelitian ............................................................................. 12 



 
 

viii 
 

3.2 Tahapan Penelitian ................................................................................. 15 

3.3 Objek Penelitian ..................................................................................... 16 

BAB IV ................................................................................................................. 17 

HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................................. 17 

4.1 Analisis Kebutuhan ................................................................................ 17 

4.1.1 Storyboard Aplikasi ........................................................................ 17 

4.1.2 Konsep Aset 3D dan Environment .................................................. 20 

4.2 Perancangan Multimedia ........................................................................ 20 

4.2.1 Design ............................................................................................. 21 

4.2.2 Material Collecting ......................................................................... 23 

4.3 Implementasi Multimedia ....................................................................... 29 

4.3.1 Pembuatan aset 3D Rumah Adat Betawi ........................................ 29 

4.3.2 Pembuatan aset 3D Interior ............................................................ 41 

4.3.3 Pembuatan aset 3D Environment .................................................... 48 

4.4 Pengujian ................................................................................................ 53 

4.4.1 Deskripsi Pengujian ........................................................................ 53 

4.4.2 Prosedur Pengujian ......................................................................... 54 

4.4.3 Data Hasil Pengujian ....................................................................... 55 

4.4.4 Analisis Data / Evaluasi Pengujian ................................................. 67 

4.5 Distribusi ................................................................................................ 72 

BAB V ................................................................................................................... 73 

KESIMPULAN DAN SARAN ............................................................................. 73 

5.1 Kesimpulan ............................................................................................. 73 

5.2 Saran ....................................................................................................... 73 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................... 75 

 

 

 

  



 
 

ix 
 

 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 3.1 Bobot Penilaian ..................................................................................... 14 

Tabel 3.4 Tabel Interval Penilaian ........................................................................ 14 

Tabel 4.1 Storyboard Aplikasi .............................................................................. 18 

Tabel 4.2 Konsep Aset 3D .................................................................................... 20 

Tabel 4.3 Sketsa Rumah Adat Betawi .................................................................. 22 

Tabel 4.4 Referensi Aset Rumah Adat Betawi ..................................................... 24 

Tabel 4.5 Referensi Environment ......................................................................... 27 

Tabel 4.6 Referensi Tekstur .................................................................................. 28 

Tabel 4.7 Hasil Akhir Aset 3D Rumah Adat Betawi ............................................ 40 

Tabel 4.8 Hasil Akhir Interior Rumah Adat Betawi ............................................. 45 

Tabel 4.9 Hasil Akhir Aset 3D Environment Rumah Adat Betawi ...................... 52 

Tabel 4.10 Tabel Hasil Alpha Testing .................................................................. 56 

Tabel 4.11 Hasil Beta Testing Kepada Pengelola ................................................. 61 

Tabel 4.12 Hasil Wawancara Kepada Ahli Media ................................................ 63 

Tabel 4.13 Hasil Beta Testing Kepada Pengunjung Wisata Setu Babakan .......... 64 

 

 

  



 
 

x 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 4.1 Bagian Dalam Rumah Adat Betawi .................................................. 21 

Gambar 4.2 Tampilan Awal Blender .................................................................... 30 

Gambar 4.3 Pondasi Tiang Rumah ....................................................................... 30 

Gambar 4.4 Tiga Jenis Tiang Rumah Panggung ................................................... 31 

Gambar 4.5 Susunan Tiang Rumah ...................................................................... 31 

Gambar 4.6 Tiang Rumah Panggung .................................................................... 32 

Gambar 4.7 Lantai Rumah .................................................................................... 32 

Gambar 4.8 Penambahan Dinding dan Tangga..................................................... 33 

Gambar 4. 9 Implementasi Boolean ...................................................................... 33 

Gambar 4.10 Hasil Penerapan Boolean ................................................................ 34 

Gambar 4.11 Atap Rumah..................................................................................... 34 

Gambar 4.12 Objek Plane Pada Genteng .............................................................. 35 

Gambar 4.13 Penerapan Modifier Solidify ........................................................... 35 

Gambar 4.14 Penambahan Genteng pada Rumah ................................................. 35 

Gambar 4.15 Referensi Image Ornamen ............................................................... 36 

Gambar 4.16 Penambahan Curve Point ................................................................ 36 

Gambar 4.17 Hasil Tracing Ornamen ................................................................... 36 

Gambar 4.18 Bagian Luar Ornamen ..................................................................... 37 

Gambar 4.19 Hasil Ornamen Untuk Tangga Rumah ............................................ 37 

Gambar 4.20 Penambahan Pagar Rumah dan Kayu Penyangga ........................... 38 

Gambar 4.21 Hasil Pembuatan Rumah Panggung ................................................ 38 

Gambar 4.22 Material Properties .......................................................................... 39 

Gambar 4.23 Image Texture Pada Material Properties ......................................... 39 

Gambar 4.24 Pengaturan Material Tekstur dan Warna ......................................... 40 

Gambar 4.25 Hasil akhir Penerapan Material ....................................................... 40 

Gambar 4.26 Pembuatan Cermin .......................................................................... 42 

Gambar 4.27 Kaki pada Cermin............................................................................ 42 

Gambar 4.28 Penggunaan Modifier Mirror .......................................................... 43 

Gambar 4.29 Penggunaan Cube Pada Ornamen ................................................... 43 

Gambar 4.30 Hasil Akhir Bentuk Ornamen .......................................................... 44 

Gambar 4.31 Penambahan Tekstur Kaca .............................................................. 44 

Gambar 4.32 Hasil Akhir Implementasi 3D Pada Cermin .................................... 45 

Gambar 4.33 Penambahan Objek Cylinder ........................................................... 48 

Gambar 4.34 Penerapan Shade Auto Smooth ....................................................... 48 

Gambar 4.35 Pembuatan Tiang Sumur ................................................................. 49 

Gambar 4.36 Penambahan Katrol Pada Sumur ..................................................... 49 

Gambar 4.37 Implementasi Curve Bezier ............................................................. 50 

Gambar 4.38 Penerapan Curve Bezier Pada Tali Sumur ...................................... 50 

Gambar 4.39 Hasil Penerapan Curve Bezier......................................................... 51 

Gambar 4.40 Objek Cube Pada Ember ................................................................. 51 

Gambar 4.41 Hasil Akhir Objek Sumur ................................................................ 51 

 



 
 

xi 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

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

Lampiran 2. CV Ahli Media ................................................................................ L-2 

Lampiran 3. Manuskrip Wawancara dengan Narasumber ................................... L-3 

Lampiran 4. Manuskrip Wawancara dengan Pengunjung ................................... L-4 

Lampiran 5. Data Pendukung Penelitian .............................................................. L-5 

Lampiran 6. Hasil Kuesioner Beta Testing Pengunjung ...................................... L-6 

Lampiran 7. Hasil Kuesioner Pengelola............................................................... L-7 

Lampiran 8. Hasil Wawancara Beta Testing Ahli Media .................................... L-8 

Lampiran 9. Dokumentasi Beta Testing dengan Pengelola ................................. L-9 

Lampiran 10. Dokumentasi Beta Testing dengan Pengunjung .......................... L-10 

Lampiran 11. Dokumentasi Beta Testing dengan Ahli Media ........................... L-11 

Lampiran 12. Dokumentasi Wawancara Pengguna ........................................... L-12 



 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Setu Babakan adalah sebuah kawasan perkampungan yang ditetapkan pemerintah 

Jakarta sebagai tempat pelestarian dan pengembangan budaya Betawi. 

Perkampungan budaya betawi di Setu Babakan ini merupakan satu-satunya 

perkampungan betawi yang masih ada. Wisata Setu Babakan ini memiliki tujuan 

untuk melestarikan, melindungi, dan menginformasikan budaya betawi.  

Bersumber dari data pengelola wisata Setu Babakan pada tahun 2018 terdapat 443 

ribu pengunjung, lalu pada tahun 2019 terdapat 500 ribu orang yang berkunjung ke 

kawasan wisata tersebut. Namun, dari tahun 2020 hingga 2022, terjadi penurunan 

yang signifikan dalam jumlah pengunjung dibandingkan dengan tahun 2019. Pada 

tahun 2022, terjadi kenaikan pengunjung sebanyak 299 ribu orang, tetapi jumlah ini 

masih jauh lebih rendah dibandingkan dengan jumlah pengunjung pada tahun 2019. 

Hal tersebut dapat disebabkan oleh adanya peralihan dari masa pandemi ke kondisi 

new normal. Selain itu, kegiatan yang dilaksanakan di wisata Setu Babakan bersifat 

berulang, sehingga menyebabkan kebosanan bagi pengunjung. Belum adanya 

inovasi kreatif menyebabkan kurangnya minat pengunjung untuk mendatangi 

wisata Setu Babakan.  

Pihak pengelola juga menyatakan bahwa masih banyak masyarakat yang belum 

mengetahui tentang wisata Setu Babakan. Penyebabnya adalah kurang optimalnya 

media promosi yang dilakukan melalui Instagram, Youtube, Facebook, dan media 

promosi lainnya, sehingga tujuan dari pendirian wisata Setu Babakan untuk 

melestarikan, melindungi, dan menginformasikan budaya Betawi yang ada pada 

Setu Babakan belum tercapai secara maksimal. Berdasarkan hal tersebut ditarik 

kesimpulan bahwa diperlukannya media promosi dengan inovasi baru yang menjadi 

daya tarik masyarakat untuk mendatangi wisata Setu Babakan.  

Perkembangan teknologi digital yang berkembang pesat saat ini dapat 

dimanfaatkan untuk berbagai hal, salah satunya dengan pemanfaatan teknologi 

multimedia untuk menyampaikan suatu informasi dengan memberikan visualisasi 
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yang menarik dan interaktif. Berdasarkan kemajuan teknologi ini penulis 

bermaksud merancang sebuah media promosi baru untuk meningkatkan minat 

masyarakat berkunjung ke tempat wisata Setu Babakan dengan teknologi virtual 

reality (VR). Virtual Reality adalah pemunculan gambar-gambar tiga dimensi yang 

dibuat komputer sehingga terlihat nyata dengan bantuan sejumlah peralatan 

tertentu, yang menjadikan penggunanya seolah-olah terlibat langsung secara fisik 

dalam lingkungan tersebut.  

Menurut analisa pengelola, banyak pertanyaan dari pengunjung mengenai rumah 

adat Betawi. Setelah dilakukan wawancara kepada seorang pengunjung, didapat 

bahwa benar adanya ketertarikan pengunjung terhadap rumah adat Betawi. 

Berlandaskan pada pernyataan tersebut, rumah adat Betawi menjadi fokus utama 

dalam pembuatan media promosi wisata Setu Babakan ini. Belum adanya rumah 

Panggung yaitu model rumah adat betawi pada wisata Setu Babakan menjadi 

kebutuhan dari pihak pengelola untuk dapat dilakukan pengembangan di wisata 

Setu Babakan yang juga dapat menjadi daya tarik wisata Setu Babakan melalui 

virtual reality sehingga pengunjung dapat melihat bentuk model rumah Panggung 

tanpa harus mengunjunginya langsung.  

Dengan hadirnya inovasi wisata menggunakan teknologi virtual reality menjadikan 

daya tarik tersendiri bagi para pengunjung yang ingin mencobanya (Erwanto et al., 

2022). Dalam pembuatan virtual reality ini dibutuhkan aset 3D sebagai penunjang 

untuk menvisualisasikan gambar-gambar yang ingin ditampilkan dalam aplikasi. 

Aset merupakan semua kebutuhan atau bahan bahan yang akan digunakan dalam 

perancangan suatu aplikasi atau game berupa objek (Prabhaswara et al., 2020). Aset 

3D yang dibuat dalam virtual reality ini digunakan untuk memberikan 

penggambaran mengenai rumah adat Betawi dengan jelas.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Wibawa et al., 2019), dengan judul 

Rancang Bangun Media Interaktif Pengenalan Objek Wisata Tanah Lot 

Menggunakan Virtual Reality Berbasis Android. Hasil dari penelitian ini dapat 

disimpulkan bahwa dengan dibuatnya aset 3D dapat memberikan informasi dengan 

jelas dan dapat mengenalkan bangunan-bangunan yang disimulasikan dalam 

aplikasi sesuai dengan realita objek wisata Tanah Lot. Dari penelitian tersebut 
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didapat bahwa penggunaan aset 3D dalam virtual reality dapat membantu proses 

dalam penyampaian informasi, sehingga penelitian ini layak dilakukan. 

Berdasarkan penjelasan tersebut maka dilakukan penelitian Pembuatan aset 3D dan 

Environment berbasis virtual reality sebagai media promosi Wisata Setu Babakan 

yang akan menampilkan objek 3D rumah adat betawi beserta environment dengan 

tampilan visual yang menarik. Dengan dibuatnya aset 3D dan environment rumah 

adat Betawi ini diharapkan dapat menarik antusias pengunjung untuk dapat melihat 

keseluruhan aplikasi yang dibuat dari berbagai arah. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka dapat dirumuskan masalah 

yang ada pada penelitian ini adalah bagaimana cara membuat 3D asset dan 

environment yang akan digunakan pada media promosi wisata Setu Babakan 

berbasis virtual reality? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, maka batasan masalah yang didapat 

adalah: 

a. Pembuatan asset dan environment dalam bentuk digital 3D. 

b. Pembuatan asset dan environment menggunakan perangkat Blender 3D. 

c. Pembuatan asset dan environment berupa rumah adat betawi berupa aset 

eksterior, aset interior, dan juga aset environment 

d. Target pengguna aplikasi ini adalah pengunjung wisata Setu Babakan 

dengan usia 12-35 tahun. 

e. Media promosi dikembangkan untuk platform android. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian yang ingin 

dicapai adalah membuat 3D asset dan environment yang akan digunakan pada 

media promosi wisata Setu Babakan berbasis virtual reality. 
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Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

a. Bagi Masyarakat 

Memberikan pengalaman baru dalam penyampaian informasi mengenai 

rumah adat Betawi melalui bentuk 3D. 

b. Bagi Instansi  

Memberikan layanan terbaru mengenai pengembangan rumah adat dengan 

lebih menarik dan interaktif. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Memberikan wawasan dan pengetahuan tentang bagaimana membuat 3D 

asset dan environment untuk wisata Setu Babakan yang menarik dan mudah 

dipahami oleh pengguna. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Pada penelitian ini terdapat lima bagian utama yaitu BAB I Pendahuluan, BAB II 

Tinjauan Pustaka, BAB III Metode Penelitian, BAB IV Hasil dan Pembahasan, 

BAB V Penutup. 

a. Pada BAB I dituliskan latar belakang masalah yang diangkat, perumusan 

masalah, batasan masalah, dan tujuan serta manfaat penelitian.  

b. Pada BAB II dituliskan tinjauan pustaka dari jurnal, buku, atau paper yang 

digunakan.  

c. Pada BAB III dituliskan metode penelitian yang dipakai pada penelitian, 

yang terdiri dari jenis dan pendekatan penelitian, teknik pengumpulan dan 

analisi data, tahapan, dan objek penelitian. 

d. Pada BAB IV meliputi analisis kebutuhan, implementasi, pengujian serta 

hasil analisis pengujian. 

e. Pada BAB V terdapat penutup yang dituliskan kesimpulan dari penelitian 

dan saran untuk penelitian selanjutnya.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan 3D Asset dan Environment Rumah Adat 

Betawi berbasis Virtual Reality sebagai Media Promosi wisata Setu Babakan 

didapat kesimpulan bahwa: 

a. Pembuatan aset 3D rumah adat Betawi dan environment telah berhasil 

menghasilkan 4 aset model rumah adat Betawi, 11 aset interior, dan 5 aset 

environment rumah adat Betawi dengan menggunakan metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution.  

b. Pengujian alpha testing yang dilakukan kepada tim internal dapat disimpulkan 

bahwa seluruh aset 3D yang dihasilkan sudah sesuai dengan hasil yang 

diharapkan dan sesuai kebutuhan dalam pengembangan aplikasi. 

c. Berdasarkan beta testing kepada Pengelola dan pengunjung wisata Setu 

Babakan dapat disimpulkan bahwa aset 3D yang dihasilkan sangat layak 

digunakan berdasarkan skala interval penilaian dengan rata-rata penilaian 

untuk Pengelola yaitu 97,22% dan pengunjung 93,57%, sedangkan beta testing 

kepada ahli media aset 3D yang dihasilkan sudah sesuai referensi yang 

menunjukkan layak untuk digunakan dalam aplikasi virtual reality Rumah adat 

Betawi. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan 3D Asset dan Environment Rumah Adat    

Betawi berbasis Virtual Reality sebagai Media Promosi wisata Setu Babakan” 

didapatkan beberapa saran untuk aset 3D yang dihasilkan. Berikut merupakan saran 

yang diberikan: 
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a. Penggunaan tekstur menggunakan resolusi ukuran 1024x1024 untuk 

memperingan aplikasi. 

b. Penyesuaian tekstur menggunakan specular, roughness, dan metallic untuk 

dapat membedakan objek seperti batu, besi, kayu, dan plastik serta 

penambahan detail pada objek 3D menggunakan normal map dan bump. 

c. Penambahan dan penyempurnaan interior pada rumah adat Betawi. 
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Wawancara Pengelola Setu Babakan  

Narasumber: Silva 

Zahra: Setelah melihat data Setu Babakan sebelumnya, disitu terlihat kalo datanya 

itu menurun dibanding 2018 dan 2019, kira-kira perlu ngga media promosi untuk 

meningkatkan pengunjung dan lebih memperkenalkan wisata Setu Babakan ke 

masyarakat luas? 

Silva: Jika dilihat dari data 2018 ke 2019 itu terjadi peningkatan jumlah pengunjung 

kemudian dari 2019 ke 2020 hingga 2021 itu terjadi penurunan covid 19 karena 

terjadi penutupan dan perlu banget peningkatan promosi dari pihak humas untuk 

meningkatkan jumlah atau daya tarik pengunjung untuk mendatangi wisata Setu 

Babakan ini. 

Zahra: kira-kira ada ngga ya faktor lain saat kemarin menurunnya pengunjung dan 

pas lagi sepi? 

Silva: Diluar dari faktor pandemi penurunan pengunjung dari kurangnya inovasi 

deh, soalnya kegiatannya monoton. Kalo ga arak-arakan ondel ondel ya gambang 

kromong, dan lain-lain. Pengunjung juga kurang tertarik karena yang ditampilin 

gaada kreasinya itu lagi itu lagi. 
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Wawancara Pengelola Setu Babakan  

Narasumber: Jaka Yudha Permana 

 

Bivo: Menurut bapak kira-kira apakah ada kebutuhan untuk aplikasi 

virtual reality yang ingin dibuat dan dibutuhkan oleh pengunjung? 

Pak Jaka: Kalau melihat kebutuhan pertanyaan yang paling banyak 

ditanyakan yaitu mengenai sejarah dan juga rumah adat. 

Bivo: Rencana saya dan Zahra akan membuat rumah adat Betawi sebagai 

objek berbentuk virtual reality serta terdapat sejarah dari rumah adat 

tersebut. 

Pak Jaka: Boleh, justru saya memang mengarahkan kesana. 

Bivo: Untuk rumah adat disini berarti ada tiga ya pak, kalau saya ingin 

mengembangkan rumah adat Betawi yang belum ada disini dilihat dari 

kebutuhan berarti bisa ya pak? 

Pak Jaka: Bisa 

Zahra: Dalam virtual reality ini kita berniat memasukkan objek yang belum 

ada disini pak yaitu Rumah Si Pitung tersebut sebagai referensi. 

Pak Jaka: Boleh akan tetapi yang ditampilkan model dari Rumah Si Pitung 

tersebut. 

 Zahra: Sebelumnya udah ada belum pak virtual reality mengenai rumah adat 

ini? 

Pak Jaka: Belum ada, yang pernah ada yaitu museum, golok 

senjata  tradisional, dan alat musik. 
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Wawancara Pengelola Setu Babakan  

Narasumber: Jaka Yudha Permana 

 

Bivo: Mau nanya pak, jadi konsep kita berdua itu mau fokus ke budaya Betawi yang 

nggak ada disini dan akan dijadikan sebagai media promosi. Saya sudah research 

dulu terkait yang belum ada disini itu seperti Rumah Si Pitung sama Tanjidor. Kalau 

itu dimasukan ke dalam virtual reality kira-kira gimana pak? 

Zahra: Iya pak, konsepnya itu mau objek wisata yang nggak ada disini sebagai 

media promosi tapi kita masih bingung sih pak. Terus juga sebelumnya bapak kan 

bilang ya kalau Rumah Si Pitung itu punya porsinya sendiri. 

Pak Jaka: Ya, kalau disebut Rumah Si Pitung 

Bivo: Kalau yang saya pernah research yang gak ada disini salah satunya Tanjidor 

ya pak, itu kira2 perlu dimasukin semua alat musiknya atau yang intinya saja? 

Pak Jaka: Kalo Tanjidor semuanya inti. 

Bivo: Ada berapa totalnya pak? 

Pak Jaka: Enam atau tujuh tapi terkadang suka bertambah secara jumlahnya bukan 

jenisnya. Tapi, kalau Tanjidor agak susah informasi dan sejarahnya karena masih 

belum bisa dipastikan asalnya darimana. Ada yang tau asal tanjidor Betawi 

darimana? 

Bivo: Nggak pak.  

Zahra: Nggak pak. 

Pak Jaka: Kalau kita buka google, yang sering muncul itu Tanjidor berasal dari kata 

Tangedor yaitu alat musik yang asalnya dari portugis. Secara arti Tanjidor itu 

adalah orkestra alat musik gesek. Dilihat dari Tanjidor yang sekarang kan gaada 

alat musik gesek. Apakah itu asal musik Tanjidor yang kita tahu sekarang? Kalau 

tradisional tp alat musiknya bukan dari sini.  

Zahra: Informasinya masih simpang siur ya pak. 
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Pak Jaka: Iya, ada satu sumber yang bilang kalau Tanjidor itu berasal dari kesenian 

tanji atau tradisional. Nah sekarang kalau kita lihat kesenian tradisional alatnya 

dibuat gak jauh dari alat yang dibuat dari tumbuhan dan nggak ada yang dari logam. 

Nah sementara di Tanjidor yang dipakai adalah alat-alat musik yang berasal dari 

logam. Makanya itu kalau ada yang mencari informasi tentang Tanjidor, saya lebih 

memilih untuk nggak menjelaskan karena informasinya yang nggak jelas. 

Bivo: Jadi secara kebutuhan lebih ke rumah adat ya pak? 

Pak Jaka: Ya, yang gampang untuk ditelusuri, karena kalau Tanjidor agak susah 

untuk ditelusuri. 

Zahra: Sebenernya kita konsepnya menampilkan yang gaada disini supaya orang-

orang tidak harus kesana untuk melihat objek-objek Betawi yang sudah ada diluar. 

Pak Jaka: Berarti mempromosikan objek luar disini? 

Zahra: Ngga pak kita mempromosikan budaya Betawi secara umum, karena objek 

budaya Betawi diluar juga mengenai sejarah Betawi juga, jadi mau kita tampilin 

disini. 

Pak Jaka: Kalau mereka tertarik ingin kesana dan mau mencari tau jadi mereka 

kesana? Jadi mau mempromosikan setu atau objek wisata lain di Setu? 

Zahra: mempromosikan wisata Setu Babakan pak 

Pak Jaka: Berarti tidak bisa ambil objek wisata luar dong. 

Zahra: Nah itu pak, jadi konsep kita itu sebenernya nyari dari objek wisata Betawi 

lain dibuat dalam virtual reality buat media promosi Setu Babakan. Nah kemarin 

bapak bilang keberatan karena ada porsinya masing-masing kalau buat media 

promosi. Kira2 itu porsinya kenapa ya pak?  

Pak Jaka: Ya kalo bicara Rumah Si Pitung kan bukan disini, itu di Marunda. Nanti 

promosinya malah ke Rumah Si Pitung yang di Marunda bukan promosi disini. Tapi 

kalau bicara rumah adatnya, disini ada dan orang-orang akan diarahkan kesini. 
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Zahra: Jadi gini sih pak, kan kita mau masukin pengembangan dari rumah adat nah 

salah satunya itu model dari Rumah Si Pitung yaitu Rumah Pulo tapi nanti kita 

nampilin interiornya yang disini kira-kira gimana pak? 

Pak Jaka: Boleh silahkan asal nggak menimbulkan persepsi kalo rumah adat Betawi 

itu ada empat karena untuk sementara disepakati hanya ada tiga. 

Zahra: Berarti Rumah Pulo nggak bisa dimasukin ke dalam VR dong pak? 

Pak Jaka: Bisa, tapi dia masuk pengembangan dari rumah adat Betawi. Terus buat 

letak promosinya, kalau mau liat yang komplitnya seperti apa rumah Betawi ada di 

kampung Ismail Marzuki. 

Zahra: Oh iyasih karena masih di dalam Setu Babakan juga. 

Pak Jaka: Nah tau kan? Disitu komplit kayak rumah pesisir seperti apa terus tata 

kampungnya seperti apa. Disitu ada semua mulai dari rumah pesisir, tengah, sama 

pinggir. Jadi yang dipromosikan adalah rumah adat yang disana. Bisa kan? 

Bivo: Iya bisa pak. 

Zahra: Bisa pak tapi itu masih belum dibuka ya pak?  

Pak Jaka: Belum. 

Zahra: Bisa sih itu buat dipromosiin. 

Pak Jaka: Amanah yang disampaikan ke kita itu melindungi, melestarikan, dan 

menginformasikan. Keinginan kita adalah orang aware terhadap betawi sehingga 

target pertama sudah tercapai terlindungi dan terlestarikan, kalau orang udah tau 

pastikan yang ketiga informasinya sudah jalan.  

Zahra: Buat orang tau itu dari media promosi itu ya pak 

Pak Jaka: Iya, begitu orang baru tau ada wisata disini itu sedih banget berarti tugas 

kita belum optimal kan. Kadang-kadang saya suka samperin atau survey kalau 

ternyata masih banyak yang belum tau kalau disini ada museum, ada budaya betawi. 
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Wawancara Pengunjung wisata Setu Babakan 

Narasumber: Zulfa 

 

Zahra: Sebelumnya kalau kesini tujuannya apa? 

Zulfa: Liat pameran aja 

Zahra: Selain itu kira-kira ada ngga? 

Zulfa: Tidak ada sih 

Zahra: Apakah ada ketertarikan ke rumah adat Betawi yang ada disini? 

Zulfa: Tertarik sih cuma agak kurang menarik. 

Zahra: Selain rumah betawi yang ada disini sudah tau belum? 

Zulfa: Belum sih, karena baru berapa kali kesini 

Zahra: Selain karena pameran ada ngga niat kesini? 

Zulfa: Belum sih 

Zahra: Jika nanti kita mau buat virtual reality yang menampilkan rumah adat yang 

lebih interaktif kira-kira mau ngga datang kesini? 

Zulfa: Mungkin kalau waktunya sempat bakal kesini 

Bivo: Jadi karena mas tadi bilang rumah adat disini kurang menarik jadi dari situ 

juga kita mau buat rumah adat Betawi menggunakan virtual reality sehingga bisa 

lebih menarik. 
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Pertanyaan Jawaban 

Apakah bentuk aset 3D secara keseluruhan 

sudah tervisualisasi dengan jelas? 

Sudah sangat jelas 

Apakah aset 3D rumah adat Betawi yang 

dibuat sudah sesuai dengan referensi? 

Sudah sesuai dengan referensi 

Apakah aset 3D yang dibuat sudah sesuai 

dengan referensi? 

Untuk bentuknya sudah sesuai 

Apakah aset 3D environment yang dibuat 

sudah sesuai dengan referensi? 

Sudah sesuai dengan referensi 

Penggunaan tekstur pada keseluruhan aset 

3D yang dibuat apakah sudah sesuai dengan 

referensi? 

Untuk texture warna sudah mendekati 

dengan referensi 

Penggunaan warna pada keseluruhan aset 3D 

yang dibuat apakah sudah sesuai dengan 

referensi? 

Untuk warna juga sudah mendekati 

dengan referensi 

Untuk keseluruhan aset 3D yang dihasilkan 

apakah sudah terlihat menarik? 

Sudah terlihat menarik 

Apakah penggunaan teknik polygon 

modelling, primitive modelling, dan NURBS 

modelling dalam pembuatan keseluruhan 

aset 3D sudah tepat?  

Untuk penggunaan teknik polygon, 

primitive, dan NURBS sudah tepat. 

Apakah pemilihan software blender dalam 

pembuatan aset 3D yang dibuat sudah tepat? 

Sudah tepat 

Kritik: 

Untuk asset 3D masih bisa dibuat lebih optimize lagi dan penggunaan texture pada 

objek sudah sesuai dengan material, hanya masih kurang pada penggunaan specular, 

roughness dan metallic untuk lebih membedakan objek batu, besi, kayu dan plastik. 

Saran: 

Pada penggunaan texture bisa menggunakan resolusi ukuran 1024x1024 dan untuk 

menambahkan detail pada objek menggunakan normal map dan bump. 
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