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Pembuatan Aset Animasi 3D dan Game 2D Pada Media Edukasi Interaktif
Untuk Pengetahuan Lebah Tanpa Sengat

Abstrak

Lebah tanpa sengat (stingless bee) merupakan serangga polinator yang memiliki peran
penting dalam penyerbukan lingkungan. Berdasarkan hasil.wawancara dengan pendiri
Urban Bee Teuweul Bogor, pengetahuantentang manfaat lebah tanpa sengat belum banyak
dipahami, terutama perannya sebagai penyerbuk bagi lingkungan. Urban Bee Teuweul
Bogor merupakan tempat pembudidayaan dan edukasi lebah tanpa sengat vang memiliki
program edu wisata melaluikunjungan. Namun, program tersebut masih menggunakan
metode konvensional:dalam penyampaian informasi dan belum memiliki media. edukasi
interaktif menggunakan teknologi terkini. Sehingga, mengakibatkan keterbatasan dalam
penyampaian pengetahuan mengenai lebah tanpa sengat.” Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media pendukung berupa media edukasi interaktif berbasis animasi 3D
dan game 2D sebagai inovasi baru. Penelitian ini bertujuan untuk membuat aset animasi
3D dan game 2D pada media edukasi interaktif. Metode yang digunakan adalah
Multimedia Development Life:-Cycle (MDLC). Hasil dari-penelitian-ini berupa-aset 3D
dengan format file .blend dan aset 2D dengan format file .png. Berdasarkan hasil beta
testing oleh pengelola Urban Bee. Teuweul Bogor menunjukan persentase 88,8%, dari
pengguna 90,6%, dan ahli dalam bidang 2D dan3D, menyimpulkan bahwa aset animasi
3D dan game 2D yang dihasilkan sudah sesuai, menaril;, dan sangat layak digunakan pada
media edukasi interaktif untuk mendukung Program Edu Wisata di Urban Bee Teuweul
Bogor, khususnya bagi anak-anak tingkat Sekolah Dasar (SD).

Kata Kunci: Lebah tanpa sengat, Aset 2D dan 3D, Media Edukasi Interaktif, Urban Bee
Teuweul Bogor, MDLC

vii
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Lebah tanpa sengat (stingless bee), termasuk dalam kelompok Meliponini yang
dikenal dengan sebutan lebah trigona. Lebah tanpa.sengat juga dikenal dengan
sebutan lokal seperti kelulut, klanceng; atau teuweul yang merupakan serangga
polinator, yaitu serangga yang.memiliki peran penting dalam reproduksi tanaman
dan kelangsungan hidup berbagai jenis tumbuhan di lingkungan (Budianto &
Sukendah, 2023). Menurut Gohset al. (2023), lebah tanpa sengat sebagian besar
ditemukan di wilayah tropis dan subtropis seperti di Asia, beberapa spesies lebah
tanpa sengat yang berasal dari Asia yaitu Heterotrigona itama, Geniotrigona
thoracica, Tetragonulalaeviceps, Tetragonula biroi, Tetragonulasapiens.S: Produk
yang dihasilkan lebah tanpa sengat adalah madu, bee bread, bee pollen, propolis,
royal jelly, dan lilin lebah (beeswax):

Urban Bee Teuweul Bogor didirikan pada tahun 2016 yang dikelola oleh
perusahaan Nutrima Sehat Alami sebagai tempat pembudidayaan dan media
edukasi lebah tanpa sengat melalui program kunjungan yang berlokasi di Bogor.
Urban Bee Teuweul Bogor mendukung pertumbuhan dan perkembangan lebah
tanpa sengat dengan menyediakan lingkungan ekosistem untuk panen lebah.
Pembudidayaan lebah tanpa sengat-di Urban:Bee Teuweul Bogor didominasi oleh
jenis lebah Trigona Itama dan Trigona Biroi.. Selain menjadi tempat
pembudidayaan lebah tanpa. sengat, Urban Bee Teuweul Bogor juga memiliki
Program Edu Wisata Lebah Perkotaan (Urban Stingless Bee) yang sebagian besar
pengunjungnya dari kalangan anak-anak tingkat Sekolah Dasar (SD). Program ini

bertujuan untuk memperkenalkan-lebah tanpa sengat kepada para-pengunjung.

Berdasarkan hasil wawancara dengan pendiri Urban Bee Teuweul Bogor, diketahui
bahwa pengetahuan tentang manfaat lebah tanpa sengat belum banyak dipahami.
Selain sebagai penghasil madu, lebah tanpa sengat juga memiliki peran penting
sebagai penyerbuk bagi lingkungan. Program Edu Wisata sebagai program untuk
memperkenalkan lebah tanpa sengat kepada para pengunjung masih menggunakan

metode yang bersifat konvensional dan belum memiliki media edukasi interaktif

1
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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dengan menggunakan teknologi terkini. Hal ini mengakibatkan keterbatasan dalam
penyampaian pengetahuan mengenai lebah tanpa sengat kepada pengunjung. Oleh
karena itu, diperlukan pengembangan media pendukung berupa media edukasi
interaktif berbasis animasi 3D dan game 2D sebagai inovasi baru. Media edukasi
interaktif ini dapat diimplementasikan dalam program Edu Wisata di Urban Bee
Teuweul Bogor untuk memperkenalkan.ebah tanpa sengat khususnya untuk anak-
anak tingkat Sekolah Dasar(SD). Dalam penelitian yang“dilakukan oleh
(Oktafiyana & Septiana,;2021) Media edukasi interaktif menggunakan game dan
video animasi berhasil dalam menyampaikan materi atau informasi secara efektif
kepada anak-anak Sekolah Dasar (SD). Dalam sebuah media edukasi interaktif
berbasis .animasi dan game, desain visual menjadi salah satu faktor yang
menjadikan media tersebut efektif. Visual memiliki peran penting yang sangat

berpengaruh dalam penyampaian informasi.

Menurut Wullur et al. (2023), media yang menarik dan interaktif dengan visual
yang = baik dapat meningkatkan pemahaman, memperkuat ingatan, dan
membangkitkan minat untuk belajar. Tampilan visual dari aset seperti karakter dan
background pada game dapat meningkatkan minat pemain untuk memainkannya
(Wulandari & Aryanto, 2021). Penggunaan gaya visual yang efektif untuk anak-
anak melibatkan penerapan desain yang sederhana agar mudah dipahami. Visual
berperan penting karena dapat menggambarkan. konsep yang sulit dijelaskan,
sehingga visualisasi yang sederhana diperlukan untuk mempermudah pengenalan
karakter dan'tempat kepada anak-anak (Savitri & Karim, 2020). Berdasarkan
tinjauan pustaka, penulis memilih gaya visual low poly dalam animasi 3D dan flat
design dalam game 2D, karena keduanya dapat menghasilkan tampilan visual yang

sederhana dan efektif dalam menyampaikan pesan ke pengguna:

Berdasarkan pemaparan diatas, penulis melakukan penelitian yang berjudul
“Pembuatan Aset Animasi 3D dan Game 2D Pada Media Edukasi Interaktif Untuk
Pengetahuan Lebah Tanpa Sengat”. Dengan adanya visualisasi aset yang menarik,
diharapkan dapat membantu memperkenalkan lebah tanpa sengat serta memberi
pengetahuan tentang lebah tanpa sengat pada program Edu Wisata di Urban Bee

Teuweul Bogor.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah disampaikan, maka dapat disimpulkan
rumusan masalah dalam penulisan penelitian ini adalah bagaimana cara membuat
aset animasi 3D dan game 2D pada media edukasi interaktif untuk pengetahuan

lebah tanpa sengat.

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah untuk menghindari luasnya pembahasan dalam penelitian
ini, maka perlu diberikan batasan-batasan masalah sebagai berikut:
a. Mendesain/visualisasi aset karakter lebah tanpa sengat, lalat tentara hitam,
dan environment.
b. Target pengguna adalah anak-anak sekolah tingkat Sekolah Dasar (SD) di
Urban Bee Teuweul Bogor.
¢. Software yang digunakan dalam membuat visualisasi aset pada animasi 3D
adalah Blender.
d. Software yang digunakan dalam membuat visualisasi aset pada game 2D
adalah Adobe Illustrator.
e. Hasil akhir berupa aset 3D dengan format file .h/end dan aset 2D dengan
format file .png yang digunakan sebagai aset animasi dan game pada media

edukasi interaktif.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Adapun tujuan dari penelitian ni adalah membuat aset animasi 3D dan game 2D
untuk media edukasi interaktif pengetahuan lebah tanpa sengat. Adapun manfaat
dari penelitian ini antara lain:

a. Menghasilkan setiap aset yang sesuai dan menarik untuk media_edukasi
interaktif pengetahuan.lebah tanpa sengat.

b. Memberikan pengetahuan tentang lebah tanpa sengat khususnya anak-anak
sekolah tingkat Sekolah Dasar (SD) dalam memperkenalkan lebah tanpa
sengat, manfaatnya bagi lingkungan serta kemurnian madu lebah tanpa
sengat.

¢. Mendukung program Edu Wisata di Urban Bee Teuweul Bogor sebagai media

edukasi lebah tanpa sengat melalui program kunjungan.
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1.5 Sistematika Penulisan

Berikut merupakan sistematika penulisan dari penelitian ini yang merupakan

metode atau urutan dalam menyelesaikan sebuah penelitian antara lain:

a.

i

BAB I PENDAHULUAN

Bab I berisi mengenai topik penelitian yang diangkat, terdiri dari latar
belakang pembuatan aset animasi*3D.dan game 2D pada media edukasi
interaktif, perumusan masalah mengenai hal-hal yang “dilakukan dalam
pembuatan aset .animasi 3D dan game 2D, batasan masalah untuk
menghindarisluasnya pembahasan dalam'penelitian, tujuan dan manfaat
pembuatanaset animasi'3D dan game 2D, dan sistematika penulisan laporan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab 1I berisikan landasan dan teori yang berkaitan dengan topik penelitian
yang berhubungan dengan pembuatan aset animasi 3D dan game 2D.

BAB IIIl METODE PENELITIAN

Bab III merupakan penjelasan rancangan penelitian yang dilakukan dengan
menjelaskan jenis penelitian, menjelaskan tahapan penelitian yang digunakan
dengan metode MDLC (Multimedia DevelopmentLife Cycle). Selain itu, juga
menentukan teknik pengumpulan data dengan wawancara, studi literatur, dan
kuesioner dengan skala likert, serta menjelaskan objek penelitian.

BAB'IV PEMBAHASAN

Bab 1V berisi penjelasan tahapan-tahapan pembuatan aset untuk animasi 3D
dan game 2D pada media edukasi interaktif berdasarkan metode yang
digunakan. Pada bab ini juga dipaparkan hasil pengujian aplikasi media
edukasi interaktif yang telah menggunakan aset-aset yang penulis buat.

BAB V SIMPULAN.DAN SARAN

Bab V merupakan penutupuntuk penelitian yang telah dilakukan, yang terdiri
dari kesimpulan dari penelitian yang telah dibuat dan saran untuk penelitian

selanjutnya.
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil dari pembuatan aset animasi 3D dan game 2D pada media

edukasi interaktif untuk pengetahuan-lebah tanpa sengat, didapaan kesimpulan

sebagai berikut:

1.

Penelitian ini menghasilkan aset animasi 3D dan game 2D sesuai dengan
storyboard danreferensi. Hasil akhir aset animasi'3D yaitu dengan format file
.blend dan hasil akhir aset 2D yaitu dengan format file .png.

Berdasarkan hasil alpha testing, aset animasi 3D dan game 2D sudah sesuai
dengan yang diharapkan:

Berdasarkan hasil beta festing oleh ahli dalam bidang 2D dan 3D, aset animasi
3D dan game 2D yang sudah dibuat, sudah sesuai dan menarik untuk anak-
anak SD. Namun, untuk meningkatkan Kualitas visual dapat menggunakan
bevel dan detail tekstur pada aset 3D serta meningkatkan kontras warna pada
aset 2D.

Berdasarkan hasil beta testing oleh pengelola Urban Bee Teuweul Bogor
didapatkan hasil presentase sebesar 88,8% menunjukan bahwa aset animasi 3D
dan game 2D sudah sesuai dan'menarik untuk-anak-anak tingkat Sekolah Dasar
(SD). Sehingga, dapat mendukung Program Edu Wisata di Urban Bee Teuweul
Bogor.

Berdasarkan hasil beta testing oleh pengguna yaitu anak-anak tingkat Sekolah
Dasar (SD) didapatkan hasil presentase sebesar 90,6% menunjukan bahwa aset
animasi 3D danwgame 2D sudah terlihat jelas - dan-menarik. Schingga,-dapat
memberikan pengetahuan dengan visual yang menarik kepada anak-anak

tingkat Sekolah Dasar.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan Aset Animasi 3D dan Game 2D Pada

Media Edukasi Interaktif Untuk Pengetahuan Lebah Tanpa Sengat”, terdapat saran

dan masukan yang bermanfaat bagi peneliti dan pembaca untuk perbaikan dan
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pengembangan kedepannya. Berikut adalah saran yang dihasilkan dari penelitian

ini.

1. Pada proses pembuatan aset karakter 3D sebaiknya lebih diperhatikan detail

I
Q
=
2
T
-+
Q

bentuk dan tekstur untuk menghasilkan visual yang lebih menarik dan realistis.

D sebai disusun tidak beraturan dan

.

asi warna dan kontraspad
ampila Viu\al dan gunaka

2. Penyusunan environment animasi 3
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan Narasumber

T Narasumber Bapak Mahani, Pendiri Urban Bee Teuweul
- Bogor

.g' Tanggal Senin, 11 Maret 2024

o Tempat Wawancara Google Meet

Dokumentasi

Pertanyaan

eyeyer Labap Yiuya|od yijiw eydideH S

Jawaban

Sejak kapan Urban Bee Teuweul

Bogor berdiri?

Saya mendirikan Urban Bee Teuweul Bogor
pada tahun 2016 dan termasuk bagian dari
CV Nutrima Sehat: Alami. Urban Bee
Teuweul Bogor mencangkup 3 aspek yang
dapat diliat dari-sisi bisnis, edukasi, dan

sosial.

Aspek edukasi di Urban Bee
Teuweul Bogor, didominasi
oleh pengunjung dari kalangan

mana?

Aspek edukasi di Urban Bee Teuweul Bogor
yaitu memiliki program edu wisata untuk
memperkenalkan lebah tanpa sengat yang

dideminasi,eleh kalangan anak sekolah SD.

Dalam program edu wisata.di

Urban Bee Teuweul Bogor,

-
2
o
=
Q
=

Q
3
[}
=]

Q
c
foe

T
w
()
o
o

b=
o
=
o
-
o
c
['d
o
c
=
c
=
~
o
-

<
)
-
=
=
3
-
-
=

T
o
3
(]
=]
n
o
=
-
c
3
=~
o
=
o
o
=
3
(]
=

<
()
T
S
-
=
o
=
w
c
3
=
o
-

penyampaian informasi

biasanya melalui apa?

Sebelum melakukan kunjungan, anak-anak
dikenalkan terlebih dahulu dengan lebah

tanpa sengat menggunakan power point.
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan Narasumber (Lanjutan)

Apakah Urban Bee Teuweul
Bogor sudah memiliki Media

Edukasi Interaktif berbasis

oL
m
=
0
T
~*
Y

animasi 3D dan game 2D?

Kami belum memiliki, baru sekarang dari
adik-adik mahasiswa. Semoga bisa terwujud

bersama.

Konsep animasi terdiri dari tiga
scene, yang pertama penjelasan
terkait lebah tanpa sengat, yang
kedua penjelasan terkait Urban
Bee Teuweul Bogor, dan yang
ketiga terkait kemurnian madu

lebah tanpa sengat. Menurut
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pendapat pak mahani

bagaimana?

Kalaudari saya.sendiri setuju, mungkin
sedikit usulan jika masth memungkinkan ada
isi konten yang menjelaskan tentang manfaat
lebah bagi kelestarian lingkungan, termasuk
kelestarian spesies  manusia. Banyak yang
belum paham dari peran lebah sebagai
penyerbuk, ‘hewan penyerbuk  terbesar
terhadap tanaman adalah serangga. Perannya
sangat luar biasa dalam ‘menyediakan
makanan_bagi manusia dan seluruh fauna

yang ada di dalam rantaimakanan.

Konsep game ini memiliki dua
fitur, yang terdiri dari fitur
belajar didalamnya terdapat
video animasi 3D dan fitur
bermain yang didalamnya
terdapat permainan yang dapat
dimainkan oleh pengguna.

Permainan terdiri dari 5 mini
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game.

Saya sangat setuju dengan game ini. Untuk
kepik lebah.

Sebenarnya kepik " tidak terlalu dominan,

sebagai musuh alami
tetapt secara umum di Indonesia dan di
Urban Bee Teuweul Bogor musuh alaminya
yaitu lalat tentara hitam (black soldier fly).
Musuh yang lebih dirasakan oleh pelaku

perlebahan yaitu lalat.
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CONTACT

J +62 85718145181

X indahsm0609@mail.com

Q Depok City, West Java

SOFT SKILLS

» Communication Involvment
» Classroom Management

» Design Thinking

» Experiential learning

» Curriculum Development

» Project Development

TECHNICAL SKILLS

UI/UX Design
3D Modelling
2D /3D Animation
Video Editing
Audio Editing
Motion Graphic
» VR/ AR/ Mixed Reality

PROJECTS

» Jet Fighter 3D Asset for Mobile
Phone Game.

» Eksterior and Interior PGN Building
» Augmented Reality mobile learning
for high school student.

» Virtual Reality chemistry laboratory
and practicum for high school
student in Jakarta.
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LANGUAGE

Indonesia

English

Lampiran 3. Resume Ahli Uji 3D

INDAH SARI MUKARRAMAH

DIGITAL MEDIA EXPERT & LECTURER

ABOUT ME

Dedicated and dependable lecturer with 5 years of experience
delivering educational assistance and instruction to various

evels of learners and various courses in the multimedia digital

ogy department of Jakarta State Polytechnic. Commited

to providing students with necessary tools to achieve academic

goals and are them for personal and pr nal succ

n today’s world. Adept in creating powerful curriculum in t

of Digital Media, Visual Communication, and 2D/3D

Design. Acommited faculty member, passionate about working

to further enhance the educational offerings of an institution

WORK EXPERIENCE

» 3D Designer
Polargate Studio April 15 - Present

Work on a project (part time) by building several 3D-based

sign element &

on project requirements from several
clients such as PT. PGN and several 3D game developments ir
Indonesia.

» Lecturer

Jakarta State Polytechnic Feb 18 - Present
Proficient in most multimedia and digital media knowledge
both theoretically and practically. Created powerful and com

pelling curricula for my Multimedia and Digital Media students
Promoted an open and interactive classroom environment for
enhanced learning

» Training Instructor
State University of Jakarta Jan '23 - Present

Provide knowledge, expertise

3D

cted participants

for the basic nd animation, A

mented Reality

and Virtual Reality training scheme with the aim of producing

humanr

urces who are ready to face the professional indus

try with the provision of official national standard certificates

EDUCATION

» BACHELOR'S DEGREE

Asia e-University (Kuala Lumpur) Sept '11 - Sept'l5
Bachelor of Information Communication and Technology (Mu
timedia Engineering Study Program), (CGPA : 350

» MASTER’S DEGREE

Institute of Technology Bandung Sept '18 - Jan '20

Magister of Electro and Informatics Department, Digital M

nology Concentration, Institute of Technolc

Bandung (CGPA = 3.42)
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Lampiran 4. Resume Ahli Uji 2D

Putri Sholehah

o o
Q
~
n
'g. Illustrator & Live2D Animator
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linkedin.com/in/putri-sholehah 082215497477
putrisholehah10@gmail.com kurohime103.wixsite.com/portfolio

I'm a graduate student at Universitas Persada Indonesia YAl student batch 2019. | have a deep interest in
illustration, 2D animation, digital painting, and character concept art. | also eager to learn other skills such as
basic of 3D animation, 3D modeling, photo editing, video editing, and traditional painting. | was born in Jakarta,
10 March 2001 and currently live in Bekasi City.

eyieyer uabap Niuyaljod uizi eduey

Work Experience Relevant Skills

Freelancer ® Designing 3D model
@ 2016 - Present e Photo and video editing
e (Compose storyboards
® Provide art related commisions e Make short comics
e Making Live2D model and animation for face
tracking softwares
e Designing character concept, expressions, and Language
background story, from sketch into animation
® Indonesian (Bahasa
Indonesia) : Native language
® English : Moderate
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Education History Software
Universitas Persada Indonesia YAI * Photoshop
@ 2019- 2023 e Paint Tool SAI
® Premiere
e My GPA 3.8. Study of animation, illustration, o After Effects
packaging design, editing, and other graphic e Clip Studio Paint
designs ® Blender
e 3D Studio Max
@ SMA Negeri 8 Kota Bekasi o Live2D
2016-2019

e Completed 3 years of highschool

e Member of Delapan Cyber Community which
takes care of radio, movies, E-Sports, poster,
news, and documentation
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Lampiran 5. Pertanyaan Beta Testing oleh Ahli Uji 3D

No. Pertanyaan

1. | Apakah aset 3D karakter lebah tanpa sengat dan lalat tentara hitam
sudah menyerupai dengan bentuk aslinya?

2. | Apakah aset 3D sudah terlihat dengan jelas
/A

3. | Apakah bentuk ’ vironment sudah ‘ﬁ\

4. | Apakah ase er 3D mudah dikenali untuk anak SD?

A

5. akah gaya visua D sudah ¢ ? ntuk anak SD?

6. akah penggunaa a dan texture sudah sesuai?

il s l /1y
Apakah ada dan sa ’ I l ’

—,

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 6. Dokumentasi Beta Testing oleh Ahli Uji 3D

Nama: Indah Sari Mukarramah

Selasa, 16 Juli 2024
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Agustin

Assalamualaikum Bu Indah, Sebelumnya maaf telah
menggangu waktu dan-aktifitasnya. Saya Agustin Galuh
Hadiyanti dari‘’kelas TMD 8A.

Jadirsekarang saya sedang melakukan skripsi dan.satu tim
dengan Brigita Pricilia. Sayaimembuat aset 3D yang
diperlukan dalam animasi 3D. Sayaizin meminta kesedian
Ibu sebagai expert/ahli untuk menguji hasil aset 3D dari tim

kami. Apakah Ibu bersedia? Terimakasih sebelumnya Ibu

Bu Indah

Walaikumsalam Galuh, Baik boleh. Pertanyaannya beda
dengan brigita ya? Dikirimkan saja formnya ya

Agustin

Terimakasih Bu Indah, iyaibu berbeda. Formnya sudah ada

di link gdrive yang sama dengan brigita ibu

Bu Indah

Yang kuesioner aset ya? Oke saya usahakan besok siang ya

Agustin

Iya ibu benar,; Baik ibu terimkasih banyak ya bu: Saya izin
menyampaikan ibu, saya menggunakan teknik low poly
dalam pembuatan aset 3Dnya.

Kamis, 18 Juli 2024

Bu Indah

(Mengirim form)
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Agustin

Terimakastih banyak atas bantuan, saran, dan masukannya
Bu Indah. Penjelasan ibu sangat berarti untuk saya
kedepannya. Maaf ibu sebelumnya, saya izin untuk meminta

CV ibu untuk dilampirkan di skripsi saya.

Bu Indah

Dengan senang hati agustin. (mengirim CV)
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Lampiran 7. Hasil Beta Testing oleh Ahli Uji 3D

No.

Pertanyaan

Jawaban
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Apakah aset 3D karakter lebah
tanpa sengat dan lalat tentara
hitam sudah menyerupai dengan
bentuk aslinya?

Jika dilihat secara keseluruhan sudah
cukup menyerupai dengan bentuk
aslinya, terlebih peneliti memang
mengambil.konsep low poly
sehingga detail pada aset 3D kurang
bisa ditampilkan karena-keterbatasan
poly. Namun beberapa detail'penting
terutama pada bagian tubuh lalat
tentara hitam yang memiliki divisi-
divisi tubuh lalat bisa lebih
ditampilkan agar lebih menarik dan
realistis.
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Apakah aset 3D sudah terlihat
dengan jelas?

Seluruh aset 3D sudah terlihat
dengan sangat jelas
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Apakah bentuk aset 3D dan
environment sudah menarik?

Aset 3D dan environment yang
ditampilkan sudah cukup menarik,
namun-ada poin yang bisa
diperhatikan seperti:

- Penggunaan bevel pada setiap aset
3D hisa digunakan agar terlihat lebih
soft dan realistic.

- Environment bisa tambahkan
skydome/skybox yang sesuai dengan
latar secara keseluruhan.

- Penyusunan aset-aset dalam satu
layout environment / scene akan
terlihat lebih realistis jika disusun
tidak beraturan / lebih disebar / tidak
sejajar (lihat. gambar dibawah).

= Penggunaan-variasi pohon/tanaman
juga bisa membuat tampilan
environment lebih menarik.
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Lampiran 7. Hasil Beta Testing oleh Ahli Uji 3D (Lanjutan)

4. | Apakah aset karakter 3D mudah Aset karakter 3D yang ditampilkan
dikenali untuk anak SD? yaitu lebah dan lalat sudah cukup
bisa dikenali anak-anak usia SD,
hanya saja detail seperti yang
dijelaskan pada poin satu bisa
ditambahkan-agar lebih realistis.
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5. | Apakah gaya visual aset 3D'sudah | Konsep visual yang.ditampilkan
cocok untuk anak-SD? dengan warna-warna yang terang dan
aset-aset yang sederhana sudah
sesuai untuk target user yang

eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

diinginkan.
6. | Apakah penggunaan warna dan Penambahan detail tekstur. warna
texture sudah sesuai? pada karakter terutama karakter lalat

danjuga pada sayap masing-masing
karakter agar lebih menarik dan

realistis.
7. | Apakah environment sudah cocok | Environment dengan penggunaan
untuk anak SD? aset yang sederhana dan bentuk yang
mudah dikenali.sudah cocok untuk
anak SD.

8. | Apakah ada masukan dan saran? | Secara keseluruhan, aset 3D yang
ditampilkan sudah cukup baik sesuai
dengan fungsi / informasi yang ingin
disampaikan. Namun penambahan
detail yang sudah dijelaskan
beberapa pada poin sebelumnya akan
meningkatkan tampilan visual secara
keseluruhan.
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Lampiran 8. Pertanyaan Beta Testing oleh Ahli Uji 2D

No. Pertanyaan

1. | Apakah aset 2D karakter lebah tanpa sengat dan lalat tentara hitam
sudah menyerupai dengan bentuk aslinya?

2. | Apakah aset 2D sudah terlihat dengan jelas
/A

3. | Apakah bentuk ’ vironment sudah ‘ﬁ\

4. | Apakah ase er 2D mudah dikenali untuk anak SD?

N
5. akah gaya visua D sudah ¢ ? ntuk anak SD?

6. /' pakah penggunaal a sudah sesuai

ik 51411
Apakah ada dan sa ’ I l ’

—,

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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T
% Lampiran 9. Dokumentasi Beta Testing oleh Ahli Uji 2D

=T .rs‘: Nama: Putri Sholehah
»pZx 0
g2 0O 3 | Senin, 15 Juli 2024
85T =
é"; Y X | Agustin Selamat sore, Halo Kak Putri. Salam kenal, aku galuh dari
o0 -
::;té o Politeknik Negeri Jakarta. Sebelumnya maaf menggangu
=3 -
E'g g waktu dan aktifitasnya ya kak.
a3 ; Jadi'sekarang aku sedang melakukan skripsi tentangAset
(1)
.§ ;, 3 2D untuk game kak. Aku izin meminta kesedian kaka
=8 )
*?, 2 =, sebagai expert/ahli untuk menguji hasil aset 2D aku. Apakah
S = L
'§ g g. kaka bersedia? Terimakasih sebelumnya kak
Q Q
=3 =
§§ & | KaPufri Halo selamat sore. Boleh dijelaskan dulu apa saja yang
':?, g harus dilakukan dan dibutuhkan?
S @
% 5 Agustin Baik kak putri, nanti akuKirim file aset melalui gdrive yang
D -
:;% sudah dibuat, nanti kaka jawab beberapa pertanyaan.
E 3 Apakah kaka bersedia?
83

Q
52 Ka Putri Oke, boleh
53
gg Agustin Terimakasih kak (mengirim link gdrive)
5o
T35 Kamis, 18 Juli 2024
§"§- Ka Putri Sudah diisi ya (Mengirim form)
)
3%
55
-:c.; § Agustin Baik ka putri terimakasih atas bantuannya, maafka
>
& g sebelumnya aku boleh minta CV kaka untuk dilampirkan
Q ..
= dalameskripsi aku tidak?
%
§ Ka Putri Boleh. (mengirim CV)
s
£
5
<
3
&
o
=

73

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta




Lampiran 10. Hasil Beta Testing oleh Ahli Uji 2D

No. Pertanyaan Jawaban

1. | Apakah aset 3D karakter lebah Ya keduanya sudah mirip, hanya saja

oL
m
=
0
T
~*
Y

tanpa sengat dan lalat tentara valuenya kurang jauh, agar jika
hitam sudah menyerupai dengan | dilihat dari jauh bisa memperjelas
bentuk aslinya? visual. Bisa.diubah warnanya atau

valuenya saja

2. | Apakah aset 3D sudah terlihat Ya, sudah jelas
dengan jelas?

eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

3. | Apakah bentuk aset 3D dan Ya, sudah menarik
environment sudah menarik?

4. | Apakah aset karakter 2D mudah Gunakan warna yang lebih
dikenali untuk anak SD? mencolok, karena anak-anak lebih
suka warna mencolok. Selain itu
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dengan banyak varian warna dapat
melatih penglihatan mereka

5. [ Apakah gaya visual aset 2D sudah | Ya, sudah.cocok

cocok untuk anak SD?

6. | Apakah penggunaan warna sudah | Ya, perhatikan value dan kombinasi
sesuai? warna
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7. | Apakah environment sudah cocok | Ya, sudah cocok
untuk anak SD?

8. | Apakah ada masukan dan saran? | Jika ingin membuat visual yang
bagus,ada baiknya diperhatikan dari
jauh saat membuatnya. Karena siluet
sangat penting, agar tidak salah klik
atau salah lihat
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Lampiran 11. Hasil Beta Testing oleh Pengelola

© 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 12. Hasil Beta Testing oleh Pengguna

X
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NEGERI
JAKARTA

© 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 13. Dokumentasi Beta Testing bersama Pengelola

© 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.

Z b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

e 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 14. Dokumentasi Beta Testing bersama Pengguna

© 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 15. Material Collecting Aset 3D dan Aset 2D

Sumber
Sketchfab.com

Free3D.com

Sketchfab.com

Peneliti

Freepik.com

Peneliti

Peneliti

Freepik.com

Gambar

\
\%

CE) | [ kewar ] [ ot ]

UAR]

—

BtnBermain BtnKeluar BtnLanjut

BtnBelajar

BtnMut Btnpas

BtnMus

438

=

y “e

> &

Kupu-Kupu Lebah Sengat Nyamuk

Burung

Nama

Aset

3D

Aset

2D

No.

1.

py

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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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 16. Storyboard Animasi 3D

SCENE

SHOOT

DURASI

NASKAH

Urban Bee
Teuwel Bogor

MW
A N,

00.28

Di Urban Bee
Teuweul
Bogor,
tinggallah
sekelompok
lebah  yang
unik dan
istimewa.
Mereka
dikenal
sebagai
Lebah  Tanpa
Sengat. Lebah
1stimewa  ini
tidak
memiliki
sengatan dan
aman . untuk
berada
disekitarnya.

00.45

Ada serangga
lain yang
bernama lalat
tentara hitam.

Dia  adalah
musuh  para
lebah  yang
suka
mengganggu.
Tetapi, lebah
tanpa sengat
selalu  siap
untuk
menghadapi
tantangan
apapun.
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B 'g' '§ 8 g ‘« \) setiap daerah
‘g = %’f‘g = rext sesuai dengan
E3 E'; il beraneka
gg gg :Er ragamnya,  suku
&G gg = 2 text dan budaya .di
38382 @ Indonesia. Di
29 -
§ _Eé ; g Sumatera dikenal
23 -E £ & ,;%“\\ dengan galo-galo,
53 35 3 Ay Di  Kalimantan
FR-1] =1 dikenal  dengan
A< b o :
o 3 :z . kelulut, di Sunda
c .
& ‘s 55 dikenal = dengan
0 o = :
§ ) 5.2 Teuweul, di Jawa
o+ 5 39 .
853 _ dikenal  dengan
2352 klanceng. - Lebah
& -
E:’_ =£3 3 tanpa sengat hidup
x E 5% di dalam
Se %i kelompok  yang
E538 terdiri 'dari Ratu,
= x5 '
=37% Pekerja, dan
= 0 T3 .
e 53 Penjantan. Masa
S
S g2 panen lebah
[}
- T selama 4-6 bulan.
=] T - .
§ $3 4 1 = = 102.09 | Urban Bee
8 :
-§ '; e i Teuweul
s 23 2 ogh merupakan tempat
= =0 . :
t . pembudidayan
::,’: o lebah-tanpa sengat
;" Mo e yang terletak di
g - Bogor dan
2 memiliki
5 2 lingkungan yang
g asri serta dihiasi
g dengan ragam
3 .
4 tanaman  seperti
> air mata pengantin

81
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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3 ezl . - makanan  lebah
3 tanpa sengat untuk
menghasilkan
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Teuwul. “Bogor,
terdapat 2 jenis

lebah tanpa sengat
ﬂ{%ﬁ . yaitu trigona itama
dan trigona biroi.
Mereka memiliki
perbedaan  loh!
Trigona itama
memiliki  ukuran
yang lebih besar,

bersifat lebih
tenang dan mudah
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beradaptasi.
Sedangkan,
trigona biroi
. memiliki  ukuran
T T7J yang lebih kecil
2 text dan bersifat sangat
aktif ketika
“ bergerak. Mereka
hidup di sarang
lebah yang

berbentuk  kotak
dengan panjang 9
cm~dan tinggi 30
cm. Sarang lebah
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berfungsi sebagai
tempat
penyimpanan
makanan yaitu
madu dan
digunakan sebagai
tempat tinggal.
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Sarang lebah
tanpa sengat
terdiri  dari 3
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bagian, bagian
paling atas
berfungsi sebagai
penutup. Bagian
tengah. berfungsi
sebagai  tempat
produksi  madu
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lebah tanpa
sengat. Dan
bagian yang

paling bawah
berfungsi sebagai
tempat tinggal
lebah tanpa sengat
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sumber makanan.
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propolis dan bee
polen. Yuk kita
simak kemurnian
madu lebah tanpa
sengat!!
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eyieyer uabap yiuyaijod uizi edue)

dan getah pohon
nangka. Di Depok
makanannya ada
tanaman air mata
pengantin,
batavia,
euphorbia, getah
pohon  mangga,
dan kalendra. Di
Rangkas  bitung
makanannya ada
tanaman air mata
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Lampiran 16. Storyboard Animasi 3D (Lanjutan)

bunga belimbing,
getah pohon
mangga, dan getah
pohon nangka. Di
Lampung

makanannya ada
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acacia'mangium.
Dan yang ketiga,
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tidak ada
campuran dari
gula sirup.

. Sekilas Info!!
Terdapat alat yang
4 bisa__mengetahui
kemurnian madu
yang  dihasilkan
oleh lebah tanpa
sengat loh! Yaitu
spectrometer.

8 1 05.11 | Terimakasih
sudah menonton.
Yuk kunjungi
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Urban Bee
Teuweul  Bogor
dan serunya

belajar  tentang
lebah tanpa sengat
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bersama kami.

9 1 05.26 | Credit.scene yang
terdicirdari tim
pembuatan

izizlg animasi 3D, objek
penelitian, dan
dosen
pembimbing.
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Lampiran 17. Transkip Wawancara dengan Pengelola

Tempat Wawancara

T Narasumber Bapak Taufik, Pengelola Urban Bee Teuweul
- Bogor

{-,:' Tanggal Kamis, 15 Mei 2024

o

Urban Bee Teuweul Bogor

Dokumentasi

eyeyer Labap Yiuya|od yijiw eydideH S

Pertanyaan

Jawaban

Berapa lama lebah tanpa
sengat panen?

Lebah trigona ini rata-rata panen di 4-6 bulan,
tergantung dari bunga kalau nektar bunganya
tinggi itu di 4.bulan juga sudah penuh, ada
juga 6 bulan, memang yang kalau tidak
dirawat dalam artian tidak kita jaga sumber
pakannya

Biasanya madu lebah tanpa
sengat rasa dan warnanya itu
seperti apa?

Madu trigona itu warnanya cenderung lebih
kecoklatan hingga kehitaman dan rasanya
rata-rata memang manis, asem, ada yang
pahit
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Untuk ukuran stup lebah tanpa
sengat ini kira-kira berapapak?

Tingginya itu kira-kira 30 cm-untuk bagian
tengah dan bawah, lebarnyakurang lebih 9-
19 cm. bagian atas ini untuk penutup stupnya
ini bisa dicopot. Bagian tengah ini biasanya
madu itu ada di sini, biasanya untuk
produksi madu. Bagian bawah ini tempat
telurnya dan tempat tinggal lebahnya
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Lampiran 17. Transkip Wawancara dengan Pengelola (Lanjutan)

Lebah tanpa sengat di Urban
Bee didominasi dengan lebah
jenis apa pak?
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Disini kami membudidayakan lebah jenis
biroi dan itama, ada juga laeviceps tapi
sedikit. Biroi dan itama ini memiliki bentuk
yang sama tapi itama lebih besar dia tidak
seagresif birei dan mudah beradaptasi. Kalo
biroiini dia ukurannya lebih kecil dan sangat
aktif

Produk yang dihasilkan lebah
tanpa sengat apa saja’'yapak?

Hasil panen lebah disini itu “ada madu,
propolis, dan bee pollen, udah sih.

Ciri-ciri kemurnian madu dapat
dilihat dariaspek apa saja ya
pak?
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Sebenarnya kemurnian madu dapat dilihat
dari sumber makanan lebahnya, biasanya
makanannya = langsung  dari
Kemudian, tidak ada campuran bahan lain
seperti ~gula atau sirup, biasanya juga
dikerumunin semut karena kandungan gula
alaminya. Dapat dilakukan dengan uji
laboratorium juga.

tanaman.

Sebagai bagian dari penelitian
kami, kami membutuhkan
perangkat untuk menampilkan
media edukasi interaktif
kepada para pengunjung
seperti kiosk yang berbentuk
seperti mesin berdiri dengan
layar sentuh pak dimana
pengguna dapat berinteraksi
langsung dengan kiosk tanpa
perlu menggunakan keyboard
atau mouse. Kami ingin
menanyakan, apakah di Urban
Bee tersedia fasilitas kiosk?
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Oh, seperti itus Sayangnya, di Urban Bee
kami tidak memiliki perangkat seperti itu.
Biasanya, kami hanya menyediakan laptop
dan proyektor untuk keperluan presentasi.

Jadi, apakah memungkinkan
jika kami menggunakan laptop
dan proyektor yang ada di sini
untuk menampilkan media
edukasi interaktif kepada

Tentu saja, bisa menggunakan laptop dan
proyektor yang kami miliki. Laptop satu tapi
untuk banyakan gitu memungkinkan sih,
kecuali kalau satu untuk satu orang satu itu
tidak memungkinkan. Jadi paling satu orang

pengunjung saat program edu | ya gantian gantian paling seperti itu
wisata? memungkinkan.
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