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RANCANG BANGUN APLIKASI 3D TIK VIRTUAL EXHIBITION SEBAGAI
MEDIA PROMOSI

Abstrak
Pameran TIK Expo diadakan setiap akhir semester genap secara konvensional.
Pengunjung yang berasal dari luar instansi kesulitan.menghadiri pameran TIK Expo

nakan pendekatan kualitatif dan
plikasi 3D TIK Virtual Exhibition
irtual edia promosi. Hasi
Desktop. \\

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kegiatan pameran merupakan kegiatan yang bertujuan untuk memperkenalkan ide
dan gagasan perupa kepada publik melalui-Karya seni yang dipamerkan. Melalui
kegiatan ini, diharapkan terjalinlah komunikasi antara perupa dan pengunjung
sebagai apresiator (Emriyasmen, 2020). Melalui penyelenggaraan pameran, karya
mahasiswa dapat dinilai bukan hanya oleh sesama mahasiswa, tetapi juga oleh
masyarakat umum. Melalui penilaian ini, mahasiswa memiliki kesempatan untuk
mengembangkan diri mereka sendiri sehingga dapat menciptakan karya yang
lebih unggul. Selain itu, pameran juga berfungsi sebagai alat promosi bagi

mahasiswa dan institusi-terkait (Hasyim & Senoprabowo, 2019a).

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer Politeknik Negeri Jakarta selalu
menyelenggarakan pameran TIK Expo pada tiap akhir semester genap secara
konvensional. Pameran yang ditampilkan adalah hasil projek dari mahasiswa
semester 6 jurusan TIK pada mata kuliah Projek Kekhususan. Dalam rangka
menggali informasi mengenai TIK Expo, dilakukan penelitian melalui wawancara
dengan narasumber yaitu Ketua Program Studi Teknik Multimedia Digital, 1bu
Noorlela Marcheta. Hasil wawancara yang didapat dari narasumber yaitu projek
yang dikerjakan merupakan projek yang diberikan secara langsung oleh industri
kepada mahasiswa. Kemudian mahasiswa dapat berkarya melalui projek tersebut
dan hasilnya akan ditampilkan di‘pameran TIK Expo. Pengunjung dari pameran
TIK Expo dibuka untuk umum, baik dari dalam maupun luar kampus. Namun
pameran TIK Expo masih diadakan secara konvensional. Pengunjung yang
berasal dari luar instansi kesulitan.dalam berkunjung karena jaraknya yang jauh.
Pada tahun 2022 terdapat TIK Expo berbasis web, namun web tersebut hanya
diperuntukkan sebagai voting dari hasil projek mahasiswa untuk menentukan
karya yang paling diminati. Pameran TIK Expo secara virtual menjadi solusi bagi
pengunjung yang kesulitan akibat jarak yang jauh. Dengan adanya pameran
virtual, pengunjung yang tidak dapat menghadiri pameran akibat jarak yang jauh,
tetap dapat melihat pameran TIK Expo.
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Proses digitalisasi menuntut setiap orang untuk siap beralih ke transformasi
digital, dan pandemi COVID-19 telah mempercepat perubahan budaya digital di
masyarakat, sehingga aktivitas sehari-hari sangat tergantung pada teknologi
informasi. Pandemi COVID-19 juga menjadi penanda penting dalam perubahan
budaya dari yang konservatif menjadi digital"(Wulan Ayu & Fitriyanto, 2022).
Setelah pandemi COVID-19 mulai menurun, masyarakat sudah terbiasa hidup

berdampingan dengan teknologi informasi.

Pameran virtual TIK Expo dapat menjadi inovasi baru untuk menambah
pengalaman dalam mengunjungi sebuah pameran. Pengunjung bisa melakukan
eksplorasi pameran virtual TIK Expo secara bebas. Diharapkan pengunjung dapat
merasakan pengalaman baru dan tidak mengurangi rasa ingin mengunjungi

pameran TIK Expo.

Menurut (Khairunnisa et al., 2021), pameran virtual adalah kumpulan replika
digital dari objek nyata yang dibuat dengan bantuan alat multimedia. Berdasarkan
studi kasus diatas, maka dibuatlah aplikasi 3D TIK.virtual exhibition sebagai
media promosi. Dengan aplikasi ini, hasil projek dan karya yang sudah dibuat
oleh'mahasiswa dapat ditampilkan melalui aplikasi 3D TIK virtual exhibition.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan dalam penelitian-ini adalah-bagaimana pembuatan aplikasi 3D
TIK Virtual  Exhibition dapat menjadi tempat bagi mahasiswa untuk
mengekspresikan hasil karyanya.

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, adapun batasan.masalah guna
untuk menghindari penyimpangan-dari-judul.yang.sebenarnya adalah sebagai
berikut:

a. Aplikasi dibuat dengan Unity Engine.
b. Aplikasi yang dibuat berupa 3D Virtual Exhibition dimana pengguna bisa
mengelilingi environment dengan fitur player movement untuk melihat

lingkungan pameran TIK Expo

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer Labap yIuxadjod YIL uesnang ep ujz) edue)

-3
©
m
=

Q
c
=

°
o
>
[~ 4
Q.
o
=
3
o
-
c

e
=
o
-
=
[

T
1]
3
-4
=4

Q
o
-

=
o
=

'~}
£

e
o
-
e
o
=
o
5=
3,
=
=
o

Q
o
=.
S
)
=
o
-
—
o

N
Qv
oy
o 3
3 2@
ags
353
3 -
g2
3 ol
s Y]
= X c
s 2
z
oz =
363
3 o
- =
2 =3
233
3
= m
- 3
o =
=3 8
w
D < B
oo 3
Q@3
8 5
3 2
8 =
Y]
- 3
w
o
L5%
S *E
£ &
- 2
F>3
S8 F
o <
- W
_:_ F—
23
- [}
357
©
s ° 8
o c
5 B
g =5
= 3
< <]
=
5 2
- 2
o
T 8
c 5
= £
by
o
3
=
=
=
-~
W
g
c
=
5
N
Y
c
&
5
w
c
-]
4
3
W
w
o
-
=

XL
)
x
O
T
-
Y

-
o
r
0
o
-~
9
3.
;
e
c
q
c
wn
o
3
=
FS
o
2
;.
o
x
3
x
<
o
Q
)
=
L
o
x
3
q
-~
(Y

-
=
o
=
&
3
Q
-
n
=
(']
c
-4
T
w
n
o
o
Q
o
=]
-]
-
-]
e
w
L
]
=
s
=
=
3
o
-
e
=
s,
o~
&
3
T
o
3
m
=
n
o
3
-
<
3
=
o
3
Q.
]
=
3
"
=
-~
n
o
e
-
=
o
=
w
c
3
o
m
=

C.

Pameran yang ditampilkan berupa video demonstrasi hasil projek dari
mahasiswa jurusan Teknik Informatika dan Komputer. Untuk aset model
3D dan environment dibuat menggunakan Autodesk Maya.

Target pengguna aplikasi ini adalah seluruh kalangan masyarakat,
khususnya pelajar dan mahasiswa.

Hasil akhir berupa WebGL virtual exhibition berbasis desktop yang dapat

dijalankan menggunakan komputer atau laptop.

1.4 Tujuandan Manfaat

Tujuan dariskripsi ini adalah pembuatan aplikasi 3D TIK Virtual Exhibition

menggunakan Unity Engine sebagai media promosi dan tempat untuk

mengekspresikan hasil projek bagi mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta jurusan

Tenik Informatika dan Komputer

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah:

a.

Memberikan ruang bagi mahasiswa untuk-menampilkan karyanya.

b.  Meningkatkan minat bagi mahasiswa untuk-mengunjungi pameran TIK

C.

EXxpo.
Memperkenalkan media baru kepada masyarakat dalam penyelenggaraan
pameran menggunakan teknologi.

1.5 Sistematika Penulisan

a.

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang dalam rancang bangun 3D TIK
Virtual Exhibition, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan.dan manfaat
penelitian.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menjelaskan tentang teori yang ditinjau dan berkaitan dengan
berbagai topik penyusunan skripsi ini.

BAB 11l METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan rancangan penelitian seperti Teknik pengumpulan

data, tahapan penelitian, dan objek penelitian yang dituju.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan tentang pengujian aplikasi 3D TIK Virtual Exhibition,
deskripsi, data hasil pengujian, dan evaluasi.

e. BABV PENUTUP

Bab ini berisikan tentang kesiir aplikasi yang telah
dibuat sesuai tujuan dan saran untuk penelitian selanjutnya.

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian “Rancang Bangun 3D _TIK Virtual Exhibition
Sebagai Media Promosi” didapatkankesimpulan sebagai berikut:

a. Rancang bangun_aplikasi 3D TIK Virtual Exhibition berhasil dilakukan

sesuai konsep rancangan, flowchart, ‘dan, storyboard yang menghasilkan
aplikasi'dengan ukuran469-MB dalam bentuk WebGL berbasis desktop.
Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan dengan metode black box,
didapatkan hasil pengujian-yaitu seluruh tombol, fitur, user interface, aset
2D, dan aset 3D dapat berfungsi dengan baik dan sesual tujuan:
Berdasarkan beta testing yang dilakukan oleh Ketua Jurusan dan KPS
Teknik Multimedia Digital dapat disimpulkan bahwa aplikasi 3D TIK
Virtual Exhibition dapat menjadi.media promosi karya mahasiswa secara
digital.

Berdasarkan beta testing yang dilakukan oleh mahasiswa, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi mudah digunakan, cukup jelas untuk
menampilkan pameran TIK Expo dan dapat membantu masyarakat yang
kesulitan untuk mengunjungt pameran TIK Expo.

5.2 Saran

Berdasarkan' hasil penelitian “Rancang Bangun+« 3D TIK Virtual Exhibition
Sebagai Media Promosi” adapun saran yang bermanfaat bagi penulis maupun
pembaca yaitu sebagai berikut:

a. Aplikasi 3D TIK«Virtual Exhibition bisa ditambahkan fitur “like”sebagai

sistem voting yang ditampung dalam database agar pengguna bisa

langsung menilai dan menyuarakan pameran yang menjadi favorit.

b. Aplikasi 3D TIK Virtual Exhibition bisa dibuat sistem online agar suasana

pameran terlihat lebih hidup secara langsung bersama pengunjung lain.
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Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup Penulis

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS

Dwi Adyaksa
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Lahir di Jakarta, 12 Juni 2001. Anak kedua dari dua
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Petang pada tahun 2013, SMPN 131 Jakarta Selatan
pada tahun 2016, SMAN 49 Jakarta Selatan pada

tahun 2019. Menjadi mahasiswa Program Sarjana

Terapan Politeknik Negeri Jakarta, jurusan Teknik
Informatika dan Komputer, program studi D-4
Teknik Multimedia Digital pada tahun 2019
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan KPS

Transkrip Wawancara kepada KPS Teknik Multimedia Digital
Narasumber: Ibu Noorlela Marcheta

Hari/Tanggal: Rabu, 23 Mei 2023

Pewawancara: Dwi Adyaksa

Tempat: Ruang KPS

Dwi: Jadi begini bu, saat ini saya sedang dalam penelitian skripsi yaitu membuat
aplikasi virtual exhibition TIK Expo. Sebelumnya saya dapat arahan dari dosen
pembimbing untuk menemui ibu. Nah, saya ingin bertanya — tanya tentang TIK

Expo bu. Jadi TIK Expo diadakan dalam rangka apa ya bu?

Ibu Noorlela: TIK Expo diadakan untuk memamerkan projek mahasiswa dari
mata kuliah projek kekhususan. Jadi mulai tahun ini, mata kuliah projek
kekhususan ada kerja sama dengan industri. Projek yang diberikan ke

mahasiswanya itu langsung dari industri.

Dwi: Ooo sekarang langsung dari industri ya bu? Bukannya tahun lalu kita yang

nentuin sendiri projeknya ya bu?

Ibu Noorlela: lya, kalau tahun lalu kan mahasiswanya yang dibebaskan untuk
menentukan projeknya sendiri ya. Mulai tahun ini sudah ada kerja sama dengan

industri.

Dwi: Projeknya dikerjakan secara tim atau individu bu?

Ibu Noorlela: Tim, kamu juga tim kan tahun lalu?

Dwi: lya bu, kebetulan tahun lalu saya ikut studi independen.

Ibu Noorlela: Nah tahun ini mulai kerjasama-supaya-mahasiswa berpengalaman
diberi tugas langsung dari industri. Nanti kalau sudah lulus, mahasiswa siap terjun

langsung ke industri.
Dwi: Kalau penilaian projeknya gimana ya bu?

Ibu Noorlela: Nanti projeknya kan dikumpulkan ke TIK, lalu TIK menilai, dari

industri juga menilai.
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Dwi: Berarti TIK Expo tahun ini projeknya dari industri semua ya bu?

Ibu Noorlela: lya betul.

:eydid yeH

Dwi: Tahun TIK Expo nya kapan ya bu?

Ibu Noorlela: Kemungkinan bareng minggu-WAS sekitar.awal Juli.
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Lampiran 4. Hasil Kuisioner dengan KPS Teknik Multimedia Digital

Keterangan skor penilaian:

1 = Sangat tidak setuju, 2 = Tidak setuju, 3 = Setuju, 4 = Sangat setuju

No. Pertanyaan 1 2 3
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Lampiran 5. Hasil Kuisioner dengan Mahasiswa
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1
Apakah fungsi player movement dan camera rotation nyaman untuk digunakan?

Apakah tampilan dari aplikasi virtual exhibition mudah dimengerti?

Apakah environment dari virtual exhibition cukup menarik?

Kuisioner 3D TIK Expo Virtual Exhibition

25 responses
25 responses
23 responses

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6. Dokumentasi Beta Testing oleh KPS Teknik Multimedia Digital
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