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ABSTRAK 

 

 
Jawa Timur adalah provinsi terpadat kedua di Indonesia. Terletak di bagian timur 

pulau Jawa, lebih dari 40 juta orang tinggal di sana. Beberapa kota penting seperti 

Malang, Surabaya, dan Probolinggo berada di Jawa Timur, dan ibu kotanya adalah 

Surabaya. Tujuan proyek ini adalah untuk membuat pameran 3D virtual 

menggunakan Unreal Engine untuk memperkenalkan keragaman budaya di Jawa 

Timur, yang merupakan destinasi yang luar biasa dan menawarkan sesuatu untuk 

semua orang. Jawa Timur adalah tujuan populer bagi wisatawan karena banyak 

tempat wisata dan budayanya yang beragam, dengan banyak pengaruh tradisional 

Jawa. 

 
Kata kunci: Jawa Timur, Pameran 3D Virtual, Budaya, Pariwisata, Unreal Engine 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Jawa Timur adalah provinsi terpadat kedua di Indonesia. Terletak di bagian timur 

pulau Jawa, lebih dari 40 juta orang tinggal di sana. Beberapa kota penting seperti 

Malang, Surabaya, dan Probolinggo berada di Jawa Timur, dan ibu kotanya adalah 

Surabaya. Tujuan proyek ini adalah untuk membuat pameran 3D virtual menggunakan 

Unreal Engine untuk memperkenalkan keragaman budaya di Jawa Timur, yang 

merupakan destinasi yang luar biasa dan menawarkan sesuatu untuk semua orang. 

Jawa Timur adalah tujuan populer bagi wisatawan karena banyak tempat wisata dan 

budayanya yang beragam, dengan banyak pengaruh tradisional Jawa. 

1.2 Perumusan Masalah 

Banyak orang di Jawa Timur tidak tahu banyak tentang keanekaragamannya. Budaya 

provinsi Jawa Tengah masih memengaruhi keragaman di Jawa Timur, tetapi tidak 

semua keragaman sama dengan yang ada di Jawa Tengah. karena setiap daerah Jawa 

Timur memiliki karakteristik unik. Salah satu faktor yang menyebabkan orang tidak 

tahu banyak tentang keberagaman di Jawa Timur adalah tingkat keingintahuan 

masyarakat yang rendah. 

Itu juga berlaku untuk tempat wisata yang ada di Jawa Timur. Jawa Timur, sebagai 

provinsi terluas di Pulau Jawa, memiliki banyak tempat wisata yang menarik dan 

beragam. Setiap daerah di provinsi ini memiliki banyak tempat wisata yang 

menjanjikan. Provinsi ini memiliki akses ke sebagian besar tempat wisata populer 

Indonesia, tetapi beberapa orang masih belum tahu. Karena belum adanya pameran 

yang menampilkan pengenalan budaya dari Jawa Timur dengan tema pameran virtual 

3D, saya memutuskan untuk melakukan proyek ini. 

1.3 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari inisiatif ini adalah untuk memperkenalkan keanekaragaman yang ada di 

Provinsi Jawa Timur, termasuk berbagai jenis kain batik yang dihasilkan di setiap 

daerah, makanan khas setiap daerah, dan tempat wisata. Saya akan menampilkan 

keanekaragaman tersebut dengan menggunakan pameran 3D virtual. Dalam proyek 

 

 

1 
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penelitian saya, saya membuat sebuah pameran virtual 3D yang menggabungkan 

berbagai jenis kain batik dari setiap daerah Jawa Timur, makanan khas dari setiap 

daerah, dan tempat wisata di Jawa Timur. Pengunjung dapat melihat berbagai stand 

pameran dan melihat berbagai gambar dan penjelajah. 

1.4 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

 

 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

 
Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 
diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi. 

 

 
BAB III METODE PENELITIAN 

 

 
Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulkan data dan 

jenis penelitian yang akan dilakukan. Penjabaran proses bagaimana penelitian tersebut 
akan dilakukan dan objek penelitian 

 

 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 
Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini dan 

melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan. 

 

 
BAB V PENUTUP 

 

 
Bab ini berisikan kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah dilakukan yang 
memberikan masukan terhadap pengembangan penelitian tersebut. 
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4.5 Pendistribusian 

Seluruh aset 3D, lingkungan, dan virtual pameran 3D telah disiapkan dan dikirimkan 

kepada rekan penulis melalui Google Drive dalam format dokumen.exe yang dapat 

digunakan langsung pada Windows. 
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5.1 Simpulan 

Platform digital interaktif yang disebut Pameran Virtual Kebudayaan dan Pariwisata 

Jawa Timur berfungsi untuk mempromosikan dan melestarikan budaya dan warisan 

Jawa Timur, Indonesia. Pameran ini memberi audiens dari seluruh dunia kesempatan 

untuk mengeksplorasi dan menghargai kekayaan budaya Jawa Timur melalui sumber 

daya edukasi dan gambar 3D yang menarik. Dalam pameran, pengunjung dapat 

menjelajahi ruang virtual, melihat stan dari berbagai sudut, dan mungkin berinteraksi 

dengan lingkungan sekitar mereka. Selain itu, mereka dapat mendapatkan informasi 

lebih lanjut tentang setiap stan, yang membantu mereka memahami nilai budaya Jawa 

Timur. 

5.2 Saran 

Dari pelaksanaan penelitian ini terdapat saran yang diharapkan dapat bermanfaat bagi 

penulis maupun pembaca. Saran tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Mengunggah Pameran 3D ini ke platform website kebudayaan sehingga 

menjangkau audiens yang lebih luas. Platform ini memiliki basis pengguna yang 

besar, sehingga permainan kita dapat dinikmati oleh pemain dari berbagai latar 

belakang. 

2. Bekerjasama dengan pemerintah Jawa Timur untuk mendukung mempromosikan 

budaya, wisata, dan makan dari Jawa Timur 

3. Bekerjasama dengan Sekolah Dasar untuk membantu siswa mempelajari dan 

mengerti akan budaya Jawa Timur dan dapat sebagai wadah media pembelajaran 

interaktif antara guru dan siswa. 

4. Dalam memanfaatkan platform ini, kita perlu memiliki rencana jangka panjang. 

Pertimbangkan strategi. Mempersiapkan peta jalan yang matang akan membantu 

dalam menjaga kesuksesan jangka panjang permainan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



DAFTAR PUSTAKA 

Ciurea, C., Zamfiroiu, A., & Grosu, A. (2014). Implementing Mobile Virtual 

Exhibition to Increase Cultural Heritage Visibility. Informatica Economica, 

18(2/2014), 24–31. https://doi.org/10.12948/issn14531305/18.2.2014.03 

Politeknik Negeri Bandung, Khairunnisa Adinda Dhiya Hasna, I., Bherti Kharoline, 

H., Politeknik Negeri Bandung, Ariani Noor, A., & Politeknik Negeri 

Bandung. (2021). Inovasi Virtual Exhibition Masa Depan. Altasia : Jurnal 

Pariwisata Indonesia, 3(1), 28–34. https://doi.org/10.37253/altasia.v3i1.4369 

Suprayogi, S., & Budi Eko, P. (2020). THE IMPLEMENTATION OF VIRTUAL 

EXHIBITION PROJECT IN ENGLISH FOR TOURISM CLASS FOR 

UNIVERSITY STUDENTS. Academic Journal Perspective : Education, 

Language, and Literature, 8(2), 87. 

https://doi.org/10.33603/perspective.v8i2.4210 

Artsteps. (n.d.). Retrieved December 11, 2022, from 

https://www.artsteps.com/view/635795149cfa02dbcbfcb534 

Pameran AKAP 2022. (n.d.). Retrieved December 11, 2022, from 

https://www.artsteps.com/view/635795149cfa02dbcbfcb534 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

http://www.artsteps.com/view/635795149cfa02dbcbfcb534
http://www.artsteps.com/view/635795149cfa02dbcbfcb534


DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

Ibrahim Noorsy 

 

 

 
Lahir di Pekanbaru, Riau pada tanggal 14 

Februari 2001. Kedua dari dua bersaudara 

yang bertempat tinggal di Tangerang, Banten, 

Indonesia. 

 

 

Penulis menamatkan bangku sekolah dasar di 

SD Islam Al-Azhar 11 Surabaya, Sekolah 

menengah pertama di SMP Ar-Risalah pada 

tahun 2016 dan sekolah menengah atas di 

SMA Ar-Risalah Lirboyo Kota Kediri. 

Menjadi mahasiswa Program Sarjana Terapan 

di Politeknik Negeri Jakarta Program Studi D4 

Teknik Multimedia Digital kerjasama dengan 

AeU University di Malaysia pada tahun 2019. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



LAMPIRAN 
 

 

 

 

 

 
Decals Batik Banyuwangi 

 

 

 

 
Decals Batik Madura 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



 

 
 

Decals batik Malang 
 

 

 

 
Decals Batik Ponorogo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



 

 
 

Decals Batik Sidoarjo 
 

 

 

 
Decals Gunung Bromo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



 

 
 

Decals Tumpak Sewu 
 

 

 

Decals Madakaripura 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



 

 
 

Blueprint input kontroler 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 


