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Pembuatan Video 3DAnimasi Di Gedung Lubricants

Technology Center – PT Pertamina Lubricants

Abstrak

Era globalisasi saat ini memaksa kita menggunakan semua teknologi berbasis digitalisasi.
video 3D animasi merupakan media digitalisasi yang banyak digemari oleh masyarakat
Indonesia, begitu juga untuk PT Pertamina Lubricants pada Gedung Lubricants
Technology Center (LTC). Adapun tujuan dari pembuatan video 3D animasi di LTC adalah
sebagai bentuk penerapan sistem digitalisasi informasi dalam bentuk alur masuk dan
promosi di gedung LTC, khususnya pada laboratorium Oil Clinic. Metode penelitian
pembuatan video 3D animasi yang digunakan pada studi kali ini adalah metode pipeline
dengan software Blender 4.2, Mixamo dan Adobe Premiere Pro. Metode perancangan
dibuat dengan tahapan pra produksi, produksi dan pasca produksi.
Proses pembuatan video animasi diawali dengan tahapan pra produksi yaitu membuat
storyboard, dilanjutkan dengan fase produksi yaitu modelling, texturing, rigging dan
animating serta rendering. Tahap akhir yaitu tahap pasca produksi berupa editing dan
final rendering. Hasil yang diperoleh dari pembutan video 3D animasi di gedung LTC
merupakan video 3D animasi informasi berupa alur masuk dan promosi dengan durasi
03.58 menit. Tingkat kepuasan yang diperoleh dari pengujian alpha dan beta
menggunakan skala likert mencapai indeks kepuasan sebesar 80,4% atau sangat baik.

Kata kunci: Animasi, Aplikasi Blender, Aplikasi Mixamo, Aplikasi Adobe Premier Pro,
Lubricants Technology Center (LTC, video 3D

vi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta



DAFTAR ISI

SURATPERNYATAANPLAGIARISME....................................................................ii
LEMBAR PENGESAHAN................................................................................... iii
KATAPENGANTAR............................................................................................. iv
SURATPERNYATAANPERSETUJUANPUBLIKASI.................................................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
1.4.1 Tujuan..............................................................................................................3
1.4.1 Manfaat............................................................................................................4
1.5 Sistematika Penulisan.........................................................................................4
BAB II......................................................................................................................6
TEORIDASAR.........................................................................................................6
2.1 Sejarah Animasi..................................................................................................6
2.2 Pengertian Animasi............................................................................................ 6
2.3 Studi Sebelumnya...............................................................................................6
2.4 Teknik Subdivision 3D Modelling................................................................... 10
2.5 Aplikasi 3D Modelling Blender....................................................................... 10
2.6 Adobe premier Pro............................................................................................10
2.7 Lubricants Technology Center (LTC)..............................................................13
2.8 Prinsip Animasi................................................................................................ 14
2.9 Mixamo untuk Rigging.....................................................................................18
2.10 Metode Animasi Pipeline............................................................................... 18
2.11 Pengujian Alpha Testing dan Beta Testing.................................................... 20
2.12 Skala Likert.................................................................................................... 21
BAB III.................................................................................................................. 23
PERENCANAANDANREALISASI..........................................................................23
3.1 Rancangan Studi Penelitian.............................................................................. 23
3.1.1 Tahapan Studi................................................................................................23
3.1.2 Teknik Pengumpulan Data............................................................................ 24
3.1.3 Teknik Analisis Sistem..................................................................................25
3.1.4 Teknik Analisis Data..................................................................................... 26
3.2 Tahapan Penelitian........................................................................................... 27
3.3 Object Penelitian...............................................................................................30
BAB IV...................................................................................................................31
HASILDANPEMBAHASAN................................................................................... 31
4.1 Analisa Kebutuhan........................................................................................... 31
4.1.1 Latar Belakang Masalah Melalui Wawancara...............................................31

vii

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta



4.1.2 Perhitungan data Pengunjung dan Pelanggan................................................31
4.1.2.1 Data Pengunjung dan Pelanggan LTC....................................................... 31
4.1.2.2 Data Pengunjung dan Pelanggan Laboratorium Oil Clinic........................ 32
4.1.3 Observasi Gedung LTC.................................................................................32
4.1.3.1 Denah 2D Outdoor Gedung LTC............................................................... 33
4.1.3.2 Denah 2D Indoor Gedung LTC..................................................................33
4.2 Metode Perancangan.........................................................................................34
4.3 Pra Produksi......................................................................................................35
4.3.1 Rancangan/Ide Cerita.................................................................................... 35
4.3.2 Storyboard..................................................................................................... 35
4.4 Produksi............................................................................................................40
4.4.1 Modelling...................................................................................................... 40
4.4.1.1 Modelling Gedung Utama.......................................................................... 40
4.4.1.2 Modelling Interior Gedung.........................................................................41
4.4.1.3 Modelling Robot OCA............................................................................... 42
4.4.2 Texturing....................................................................................................... 42
4.4.2.1 Texturing Gedung Utama........................................................................... 42
4.4.2.2 Texturing Interior Gedung..........................................................................43
4.4.2.3 Texturing Robot OCA................................................................................ 43
4.4.3 Rigging dan Animating................................................................................. 44
4.4.3.1 Rigging dan Animating Gedung Utama..................................................... 44
4.4.3.2 Rigging dan Animating Interior Gedung....................................................45
4.4.3.3 Rigging dan Animating Robot OCA.......................................................... 45
4.4.4 Rendering...................................................................................................... 46
4.4.4.1 Rendering Gedung Utama.......................................................................... 46
4.4.4.2 Rendering Interior Gedung.........................................................................47
4.4.4.3 Rendering Robot OCA............................................................................... 47
4.5 Pasca Produksi..................................................................................................48
4.5.1 Editing........................................................................................................... 48
4.5.1.1 Editing 3D Gedung Utama......................................................................... 49
4.5.1.2 Editing Interior Gedung..............................................................................49
4.5.1.3 Editing Robot OCA.................................................................................... 49
4.5.2 Final Rendering............................................................................................. 49
4.5.2.1 Final Rendering Gedung Utama................................................................. 50
4.5.2.2 Final Rendering Robot OCA...................................................................... 50
4.6 Pengujian.......................................................................................................... 67
4.6.1 Cakupan Pengujian........................................................................................67
4.6.2 Prosedur Pengujian........................................................................................67
4.6.2.1 Alpha Testing............................................................................................. 68
4.6.2.2 Beta Testing................................................................................................68
4.6.3 Data Hasil Pengujian..................................................................................... 68
4.6.3.1 Hasil Alpha Testing....................................................................................69
4.6.3.2 Hasil Beta Testing...................................................................................... 73
BAB V PENUTUP........................................................................................ 97
DAFTAR PUSTAKA............................................................................................98
DAFTARRIWAYATHIDUP...............................................................................102
LAMPIRAN........................................................................................................ 103

viii

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta



DAFTARTABEL

Tabel 1 Penetitian Sebelumnya.............................................................................. 9
Tabel 2 Interval Skala Likert............................................................................... 22
Tabel 3 Jumlah Pengunjung dan Pelanggan Gedung LTC................................ 32
Tabel 4 Jumlah Pengunjung dan Pelanggan laboratorium Oil Clinic...............32
Tabel 5 Storyboard Alur Masuk dan Promosi Laboratorium Oil Clinic..........36
Tabel 6 Tutorial Pembuatan 3D animasi.............................................................51
Tabel 7 Hasil Alpha Testing.................................................................................69
Tabel 8 Kuesioner Pelanggan Laboratorium Oil Clinic (sebelum)................... 73
Tabel 9 Penilaian Pengujian Berdasarkan Skala Likert.....................................76
Tabel 10 Kuesioner Pelanggan Laboratorium Oil Clinic (setelah)................... 78
Tabel 11 Penilaian Pengujian Berdasarkan Skala Likert (Setelah)....................... 83
Tabel 12 Penilaian Pengujian Berdasarkan Skala Likert (Kepuasan)................... 84
Tabel 13 Penilaian Pengujian Berdasarkan Skala Likert (Gabungan).................. 85
Tabel 14 Kuesioner Kepuasan Head Laboratorium Oil Clinic..........................87
Tabel 15 Kuesioner Kepuasan Receptionist........................................................ 89
Tabel 16 Kuesioner Kepuasan Ahli Animasi......................................................91

ix

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Study Literatur Sebelumnya...............................................................8
Gambar 2.2 Object 3D..........................................................................................12
Gambar 2.3 Squash & Strech............................................................................... 14
Gambar 2.4 Anticipating....................................................................................... 14
Gambar 2.5 Stagging.............................................................................................15
Gambar 2.6 Straight Ahead Action & Pose to Pose...........................................15
Gambar 2.7 Follow Through and Overlapping Action.......................................15
Gambar 2.8 Slow In and Slow Out...................................................................... 16
Gambar 2.9 Arcs....................................................................................................16
Gambar 2.10 Secondary Action........................................................................... 16
Gambar 2.11 Timing............................................................................................. 16
Gambar 2.12 Exaggeration....................................................................................17
Gambar 2.13 Solid Drawing................................................................................. 17
Gambar 2.14 Appeal..............................................................................................17
Gambar 2.15 Metode Perancangan Pipeline........................................................19
Gambar 3.1 Alur Penulisan Skripsi......................................................................24
Gambar 3.2 Diagram Alur Perancangan.............................................................. 29
Gambar 4.1 Denah Outdoor gedung LTC........................................................... 33
Gambar 4.2 Denah Lantai 1................................................................................. 34
Gambar 4.3 Denah Lantai 2................................................................................. 34
Gambar 4.4 Final Modelling Gedung Utama LTC.............................................40
Gambar 4.5 Final Modelling Depan Gedung LTC............................................. 41
Gambar 4.6 Final Modelling Meja Receptionist................................................. 41
Gambar 4.7 Final Modelling Robot OCA........................................................... 42
Gambar 4.8 Texturing Gedung Utama LTC....................................................... 42
Gambar 4.9 Texturing Meja dan Kursi Lobi Gedung LTC............................... 43
Gambar 4.10 Texturing Robot OCA....................................................................43
Gambar 4.11 Rigging Gedung Utama LTC........................................................ 44
Gambar 4.12 Animating Gedung Utama LTC.................................................... 45
Gambar 4.13 Animating Interior Gedung LTC.................................................. 45
Gambar 4.14 Rigging Robot OCA......................................................................45
Gambar 4.15 Animating Robot OCA................................................................. 46
Gambar 4.16 Rendering Gedung Utama LTC.................................................... 46
Gambar 4.17 Rendering Lift............................................................................... 47
Gambar 4.18 Rendering Robot OCA...................................................................47
Gambar 4.19 Editing Gedung Utama LTC..........................................................48
Gambar 4.20 Editing Meja Receptionist.............................................................. 49
Gambar 4.21 Editing Robot OCA........................................................................49
Gambar 4.22 Final Rendering Gedung Utama LTC...........................................50
Gambar 4.23 Final Rendering Robot OCA......................................................... 50
Gambar 4.24 Persentase Kepuasan Sebelum Menggunakan 3D animasi......... 77
Gambar 4.25 Respon Respondence Sebelum Menggunakan 3D animasi.........77
Gambar 4.26 Persentase Kepuasan Setelah Menggunakan 3D animasi............86
Gambar 4.27 Respon Responden Setelah Menggunakan 3D animasi...............86

x

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Foto Acuan Storyboard..................................................................... 103
Lampiran 2 Wawancara Mencari Masalah dengan Head Lab Oil Clinic.............108
Lampiran 3 Wawancara Mencari Masalah dengan Receptionist......................... 110
Lampiran 4 Wawancara Mencari Masalah yang di Angkat................................. 112
Lampiran 5 Naskah Robot OCA......................................................................... 113
Lampiran 6 Data Pengunjung dan Pelanggan..................................................... 115
Lampiran 7 Hasil Wawamcara dengan Pelanggan..............................................116
Lampiran 8 CV Ahli Animasi............................................................................. 117

xi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta



BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gedung Lubricants Technology Center (LTC) milik PT Pertamina Lubricants untuk

tujuannya dalam mengintegrasikan manusia, data dan informasi demi menciptakan

terobosan dan inovasi serta solusi yang dapat berkontribusi terhadap kemajuan

industri pelumas dalam memasarkan produk dan jasa layanan after sales service,

berupaya maksimal menggunakan teknologi digitalisasi 3D animasi untuk tujuan

tersebut (pertaminalubricants.com/ltc).

Dari hasil observasi berupa pengamatan langsung dan wawancara yang dilakukan

oleh penulis, didapatkan data bahwa pengunjung dan pelanggan di gedung LTC

berjumlah sebanyak 9.264 orang yaitu pada periode Januari 2024 – Juli 2024,

sedangkan pengunjung dan pelanggan laboratorium Oil Clinic dengan tujuan studi

banding/benchmark dan pelanggan dengan tujuan mengantarkan sampel ke

laboratorium Oil Clinic adalah berjumlah 6.520 orang, yang artinya 70,37 %

pengunjung Gedung LTC adalah pengunjung dan pelanggan laboratorium Oil

Clinic. Banyaknya pengunjung dengan tujuan studi banding/benchmark ke

laboratorium Oil Clinic berjumlah rata-rata sekitar 600 orang/bulan, sedangkan

pelanggan dengan tujuan mengantarkan sampel berjumlah rata-rata sekitar 300

orang/bulan. Hasil wawancara dengan Head Laboratorium Oil Clinic mengenai

akar penyebab masalah yang terjadi pada pengunjung dan pelanggan yang sulit

menemukan laboratorium Oil Clinic adalah bersumber pada jumlah pengunjung

dan pelanggan Oil Clinic yang sangat banyak serta receptionist yang hanya

berjumlah satu orang, dan tidak ada sistem yang mengintegrasikan pengunjung dan

pelanggan dengan alur masuk menuju laboratorium Oil Clinic.

Solusi yang paling memungkinkan untuk mengatasi masalah tersebut adalah

menambah jumlah receptionist atau membuat digitalisasi sistem yang membantu

tugas receptionist. Menambah jumlah receptionist sebagai solusi tidak mungkin

dilakukan disaat perusahaan sedang menjalankan efisiensi disenable bidang, maka

1
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sebagai alternatif solusi yaitu mamba alur masuk secara digital dan singkat

menggunakan teknologi 3D animasi sebagai bentuk digitalisasi sistem integrasi

antara pengunjung dan pelanggan terhadap laboratorium Oil Clinic. Digitalisasi

sistem berupa alur masuk sangat membantu mengintegrasikan mata serta telinga

pengunjung dan pelanggan melalui video 3D animasi yang mereka lihat/tonton.

Alur masuk dan promosi yang dihasilkan membantu memberikan informasi dan

promosi sederhana tentang laboratorium Oil Clinic, menggunakan robot Oil Clinic

Assistant (OCA) yaitu dimulai dari gate barrier security/palang pintu pengamanan

mencapai lobi laboratorium Oil Clinic. Pada pengoperasian video 3D animasi ini,

pelanggan/pengunjung tinggal melihat dan menyaksikan langsung sampai animasi

selesai layaknya seperti film, dengan manfaat animasi itu sendiri adalah sebagai

pemahaman seseorang untuk mengetahui tata tertib dalam melakukan kegiatan

seperti layaknya berkendaraan dijalan raya (Rangkuti et al, 2023). Hasil penilitian

sebelumnya menyebutkan, tingkat keramaian dengan pola-pola tertentu sering

terjadi, yaitu sama halnya dengan yang terjadi di gedung LTC. Pada pagi hari

pengunjung dan pelanggan ramai mengunjungi gedung LTC, selanjutnya siang hari

menjadi lebih lengang, kemudian sore harinya mulai ramai kembali. Kondisi

tersebut kerap menimbulkan tumpukan pengunjung dan pelanggan yang banyak

pada lobi gedung LTC. Menyikapi persoalan tumpukan pengunjung dan pelanggan

di gedung LTC, khususnya pengunjung dan pelanggan laboratorium Oil Clinic,

maka mutlak dibutuhkan petunjuk yang lebih memudahkan pengunjung terkait

waktu dan cara untuk mencapai tujuan secara cepat dan tepat. Dari kondisi tersebut

kemudian dipertimbangkan untuk dibuatkan perangkat digitalisasi mengikuti

kondisi maupun gerakan sesungguhnya berupa video 3D animasi berdasarkan

gerakan pemandu (Limbong, E et al, 2017).

Video 3D animasi yang terpilih menjadi solusi untuk masalah yang dihadapi saat

ini, menggunakan metodologi pipeline dengan software Blender dan Adobe

Premiere Pro, karena video virtual dengan software Blender merupakan media

terkini dan terupdate yang banyak digunakan sebagai media infomasi, promosi dan

edukasi, dengan biaya yang cukup murah (Zebua et al, 2020). Adapun tujuan dari
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dibuatnya video 3D animasi dengan robot OCA di gedung LTC pada studi ini fokus

pada penyampaian informasi dan promosi berupa alur masuk untuk pengunjung dan

pelanggan, sehingga dapat membantu tugas receptionist yang bekerja secara

manual menjadi digital, dan sebagai bentuk inovasi terbaru yang dimiliki oleh

gedung LTC milik PT Pertamina Lubricants.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan, maka rumusan masalah yang dijadikan

fokus pada penulisan skripsi ini adalah bagaimana membuat video 3D animasi di

gedung Lubricants Technology Center - PT Pertamina Lubricants.

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah untuk menghindari luasnya pembahasan dalam studi ini

sebagai berikut:

1. Pembuatan video 3D animasi di gedung Lubricants Technology Center - PT

Pertamina Lubricants, Ruang Lab Head, Ruang Administrasi, Ruangan Pengujian

Laboratorium. Yang terbatas pada meja dan kursi

2. Video 3D animasi berdurasi maksimal 5 menit .

3. Software 3D modelling yang digunakan adalah Blender, Mixamo dan Adobe

Premiere Pro.

4. Video 3D Animasi Menggunakan satu metode pipeline yaitu: Pra Produksi,

Produksi, dan Pasca Produksi.

5. Beberapa aset 3D yang digunakan adalah sketchfab seperti: kursi kantor, meja

kantor, meja pengujian laboratorium.

1.4 Tujuan danManfaat

Adapun tujuan dan manfaat dari skripsi ini sebagai berikut:

1.4.1 Tujuan

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat video 3D animasi di Gedung Lubricants

Technology Center - PT Pertamina Lubricants.
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1.4.2Manfaat

Manfaat dari pembuatan 3D animasi alur masuk dan promosi laboratorium Oil Clinic

padagedungLTCadalah:

1. Membuat tugas receptionist dalam memandu keberadaan laboratorium Oil

Clinic.

2. Membuat pengunjung dari Pihak luar tidak salah tujuan pada saat mengunjungi

laboratotium Oil Clinic.

3. Membuat pelanggan laboratorium Oil Clinic tidak salah tujuan saat

mengantarkan sampel dan berkunjung ke laboratorium Oil Clinic dan gedung LTC.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan merupakan kerangka pada penulisan skripsi. Adapun

sistematika penulisan skripsi ini adalah:

1. BAB I PENDAHULUAN

Bab I ini memberikan penjelasan mengenai latar belakang pembuatan 3D animasi media

informasi dan promosi berupa alur masuk dan promosi laboratoriumOil Clinic yang terdiri

dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat

penulisan, dan sistematika penulisan laporan.

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab II ini berisi tentang tinjauan pustaka yang berkaitan dengan berbagai pokok

pikiran yang relevan dengan topik yang diangkat dalam menyusun skripsi

berdasarkan sumber yang valid dan berasal dari jurnal, buku, dan artikel resni dari

website.

3. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI

Bab III ini berisi mengenai rancangan penelitian yang dilakukan dalam membuat

3D animasi sebagai media informasi dan promosi berupa alur masuk dan promosi

laboratorium Oil Clinic, menggunakan metode pipeline dengan software Blender

(eevee) dan Mixamo dan Adobe Premiere Pro. Objek studi studi ini adalah

pelanggan dan pengunjung gedung LTC.

4. BAB IV HASILDANPEMBAHASAN

Bab IV ini berisi tahapan pembuatan dan pengujian 3D animasi media informasi dan

promosi berdasarkan ruang lingkup area yang bersifat dengan ijin/terbatas. Bab ini
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berisi deskripsi, prosedur, data hasil pengujian dan analisis hasil pengujian.

5. BAB V PENUTUP

Bab V ini berisi penutup untuk studi yang telah dilakukan, yang terdiri dari

kesimpulan dari studi yang telah dibuat dan saran untuk studi selanjutnya.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Studi dengan judul pembuatan video 3D animasi pada Gedung LTC dengan latar

belakang masalah sulitnya alur masuk pada Gedung LTC menuju laboratorium Oil

Clinic, dinyatakan berhasil diatasi dengan membuatkan aminasi 3D alur masuk dan

promosi laboratorium Oil Clinic. Pernyataan keberhasilan didukung dengan

dilakukannya pengujian dengan menggunakan skala Likert menggunakan metode

jajak pendapat (questioner) sebelum dan setelah pembuatan 3D animasi tersebut

yaitu:

1. Mendapat skala kepuasan dengan nilai 2,52 dengan skala indeks sebesar 52,2 %

saat 3D animasi belum dibuat

2. Mendapatkan skala kepuasan dengan nilai 4,02 dengan skala indeks 80,4% saat

animasi telah dibuat. Kondisi saat ini tidak ada lagi pelanggan laboratorium Oil

Clinic yang salah tujuan

3. Metode pipeline berhasil diterapkan pada 3D animasi alur masuk dan promosi

laboratorium Oil Clinic di Gedung LTC dan menghasilkan kualitas animasi yang

baik.

4. Manfaat dibuatnya 3D animasi alur masuk dan promosi laboratorium Oil Clinic

yaitu dapat memandu dan mempercepat waktu menuju laboratorium Oil Clinic

untuk kegiatan pengujian pelumas, maupun untuk kunjungan kerja/bisnis.

5. Dari hasil penilaian beta oleh seorang ahli animasi, 3D animasi alur masuk dan

promosi laboratorium Oil Clinic dinyatakan sesuai dengan beberapa prinsip

animasi tetapi tidak mencakup 12 prinsip animasi.

5.2 Saran

Saran yang disampaikan pada studi 3D animasi alur masuk dan promosi

laboratorium Oil Clinic saat ini adalah keberhasilan pembuatan 3D animasi oleh

penulis pada studi kali ini merupakan keberhasilan yang bersifat kurang sempurna

karena tidak mencakup 12 prinsip animasi, disarankan dilanjutkan

penyempurnaannya dengan pembuatan animasi sesuai 12 prinsip animasi.

6
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Scene Tampilan Keterangan

Bagian Depan
Gedung LTC

Area Parking dan
lapangan outdoor
serbaguna Gedung

LTC

Pintu Kaca Ruang utama
(lobi) gedung LTC
terdapat meja
receptionist

Reception Ruang utama
(lobi) gedung LTC
terdapat meja
receptionist

Meja kursi
Ruang
Tunggu

Seperangkat meja
kursi untuk
menerina

tamu/pelanggan
pada ruang lobi
gedung LTC
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Scene Tampilan Keterangan

Lift Lift yang akan
membawa ke

lantai 2 terdapat
sisi kanan gedung

Lift bagian
dalam

Tampak bagian
dalam lift

Ruang depan
lift lantai 2

Ruangan
Connecting antara

lift dengan
Laboratorium Oil

Clinic

Connecting
Room

Ruang
penghubung
antara ruang

depan lift dengan
laboratorium Oil

Clinic
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Scene Tampilan Keterangan

Banner Welcome banner
yang terletak di

depan
laboratorium oil

clinic

Lobi
Laboratorium
Oil Clinic

Ruang depan/ lobi
laboratorium Oil
Clinic, tempat

berakhirnya Video
alur masuk dan

promosi
laboratorium Oil

Clinic

Ruang
Laboratorium

Head

Ruang pertama
setelah pintu
menuju

Laboratorium di
buka (Confidential)

Ruang
Administrasi
Laboratorium

Ruang tempat
bekerja para staff
administrasi
laboratorium
(Confidential)
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Scene Tampilan Keterangan

Ruang
Pengujian
Laboratorium

Tempat
dilaksanakannya
pengujian sampel
secara fisika dan

kimia
(Confidential)
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Lampiran 2 Wawancara Mencari Masalah dengan Head Laboratorium Oil

Clinic

Data wawancara antara Penulis dan Laboratorium Head Oil Clinic (Lab Head OC)

sebagai Berikut:

Penulis : “Selamat Pagi Ibu, Perkenalkan....saya Erlangga Narendra
Dzahwan Al Rasid, Mahasiswa Teknik Multimedia Digital –
Politeknik Negeri Jakarta” Semester 7. Pagi ini saya sebagai
mahasiswa PKL, ingin berdiskusi terkait rencana judul skripsi
sebagai syarat kelulusan program D4 saya, sesuai dengan
jurusan saya pada multimedia digital.”

Lab Head OC : “Silahkan mas Erlangga. Apa yang bisa saya bantu?”.

Penulis : “Menurut ibu, adakah yang bisa saya bantu terkait kendala
yang di hadapi oleh laboratorium Oil Clinic?”.

Lab head OC : “Ada satu masalah yang saya pikirkan terkait kendala yang
terjadi dibagian receptionist lantai bawah, dimana receptionist
kekurangan waktu, untuk dapat mendampingi pelanggan Oil
Clinic, sehingga dengan cepat mendapatkan lokasi
laboratorium Oil Clinic dengan lokasi yang berada dipojok
seperti saat ini, karena seringkali pelanggan harus salah masuk
ke bagian/subfungsi kerja yang lainnya”.

Penulis : “Boleh saya mengetahui berapa banyak pelanggan yang
mengalami kesalahan masuk bagian/subfungsi bu?”.

Lab Head OC : “Ibu tidak tahu jumlah tepatnya berapa, tetapi kurang lebih
50% dari pengunjung dan pelanggan laboratorium Oil Clinic,
menyampaikan bahwa mereka kesulitan untuk menemukan
laboratorium Oil Clinic dan akhirnya mereka salah tempat
tujuan. Untuk data jumlah pengunjung dan pelanggan Gedung
LTC dan laboratorium Oil Clinic, bisa kamu tanyakan kepada
receptionist ya!”.

Penulis : “Baik bu akan saya tanyakan kepada receptionist. Apakah ada
kendala lain perihal digitalisasi di Laboratorium Oil Clinic
bu?”.

Lab Head OC : “Untuk saat ini hal tersebut saja yang menjadi kendala, akan
tetapi saya mau sampaikan juga terkait lokasi confidensial yang
tidak diperkenankan dipublikasi. Kamu hanya diperkenankan
mempublikasi area di luar laboratorium Oil Clinic saja. Khusus
untuk laboratorium Oil Clinic bagian dalam, kamu hanya
diperkenankan mempublikasi area administrasi dan area
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laboratorium tanpa intrumen/alat pengujian. Kamu mengerti
mas Erlangga?”.

Penulis : “Baik, saya mengerti bu. Untuk solusi terhadap kendala yang
dihadapi laboratorium Oil Clinic akan saya diskusikan
selanjutnya kepada Ibu, terimakasih”.

Penulis : “Ijin saya akan menemui receptionist, untuk mendapatkan
informasi lebih lengkap bu.

Lab Head OC : “Silahkan dikaji lebih lanjut dan temukan solusinya dengan
cara yang mudah di mengerti dengan teknologi terupdate”.

Menyetujui
Head Lab Oil Clinic

RR Santi Lestari
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Lampiran 3 Wawancara Mencari Masalah dengan Receptionist

Tindaklanjut setelah wawancara dengan Laboratorium Head Oil Clinic yaitu

wawancara dengan Receptionist sebagai berikut:

Penulis : “Selamat pagi mba, Perkenalkan nama saya Erlangga. Baru saja
saya mendapatkan info dan arahan dari Laboratorium Head Oil
Clinic, terkait kendala pengunjung gedung LTC dan lab Oli
Clinic yang jumlahnya sangat banyak, sehingga tidak cukup
waktu untuk mendapatkan pendampingan mba menuju
tempat/subfungsi yang akan mereka kunjungi, untuk
menemukan tempat yang dituju dengan mudah sehingga mereka
sering salah tujuan ke subfungsi lain”.

Receptionist : “Selamat Pagi, dek. Benar sekali kendala tersebut memang
terjadi di gedung ini (LTC). Dikarenakan dalam gedung ini
terdapat banyak subfungsi dan masing – masing subfungsi
memliki tamu dengan maksud dan tujuan yang berbeda.
Sedangkan saya hanya seorang diri menjadi receptionist di
gedung yang seluas ini dengan pengunjung yang berjumlah
ribuan dalam tiap bulannya.

Penulis : “Boleh saya mengetahui jumlah tepatnya pengunjung dan
pelanggan Gedung LTC mba, khususnya Laboratorium Oil
Clinic”.

Receptionist : “Boleh, berikut data jumlah pengunjung dan pelanggan semua
subfungsi di Gedung LTC yaitu jumlah sebanyak 9.264 orang
dalam kurun waktu 7 bulan. Sedangkan pengunjung dan
pelanggan laboratorium Oil Clinic adalah yang terbanyak, lebih
dari setengah pengunjung Gedung LTC adalah pengunjung dan
pelanggan laboratorium Oil Clinic dengan tujuan studi
banding/benchmarking ataupun berupa kurir pengantar sampel”.

Penulis : “Boleh juga saya mengetahui jumlah pengunjung (studi
banding/benchmarking) dan pelanggan (kurir pengantar sampel)
laboratorium Oil Clinic mba?”.

Receptionist : “Boleh, berikut data pengunjung (studi banding/benchmarking)
laboratorium Oil Clinic rata-rata sekitar 600 orang/bulan dan
pelanggan (kurir pengantar sampel) rata-rata sekitar 300
orang/bulan. Jumlah total pengunjung dan pelanggan
laboratorium Oil Clinic dalam 7 bulan adalah 6.520 orang.
Sampel”.

Penulis : “Baik mba, bagaimana jika saya mencoba mendesain Video
visual berupa 3D animasi yang dapat membantu tugas mba
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sebagai receptionist untuk satu subfungsi yaitu laboratorium Oil
Clinic dengan robot Oil Clinic Assistant (OCA)”.

Receptionist : “silahkan dikomunikasikan dengan Laboratorium Head Oil
Clinic ya mas”.

Penulis : “baik mba, terimakasih”.

Menyetujui
Receptionist Gedung LTC

(Rina Melati)
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Lampiran 4 Wawancara Mencari Solusi dengan Head Laboratorium Oil

Clinic

Data wawancara mencari solusi antara Penulis dan Laboratorium Head Oil Clinic

sebagai berikut:

Penulis : “Selamat Pagi Ibu, mohon ijin kembali menghadap untuk
memberikan hasil analisa menyebab masalah sekaligus solusi
yang saya pikirkan untuk mengatasi permasalahan tersebut”.

Lab Head OC : “Baik, apa yang kamu dapatkan mas Erlangga”.

Penulis : “Dari hasil wawancara dengan ibu dan receptionist (mba
Rina), kendala yang dihadapi oleh Gedung LTC khususnya
laboratorium Oil Clinic dengan jumlah pengunjung dan
pelanggan terbanyak yaitu terkait alur masuk menuju Oil
Clinic, menurut saya dapat diselesaikan dengan menggunakan
digitalisasi alur masuk dengan menggunakan video 3D animasi
menggunakan assitant receptionist dalam bentuk robot 3D
animasi”.

Lab Head OC : “Bagaimana cara robot tersebut bekerja mas Erlangga?”.

Penulis : “Begini bu, akan saya buatkan video 3D animasi yaitu animasi
alur masuk dari pintu masuk Gedung LTC (Palang Pintu
Pengamanan) sampai ke lobi laboratorium Oil Clinic dengan
robot OCA (Oil Clinic Assistant) sebagai pemandu alur masuk,
dan ditayangkan di lobi Gedung LTC menggunakan monitor
sebagai digital informasi”.

Lab Head OC : “Wah ide bagus tuh, coba dikerjakan saja ya, nanti proses dan
hasilnya dikomunikasikan kepada saya ya”.

Penulis : “Baik bu, terimakasih, saya ijin mengumpulkan data dan info
lebih lanjut ya bu, terkait denah dan design”.

Lab Head OC : “Terimakasih, mas Erlangga”

Menyetujui
Head Lab Oil Clinic

RR Santi Lestari
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Lampiran 5 Naskah Robot OCA

Video Animas 3D Robot OCA di Gedung LTC

Episode Pertama dan Terakhir

Tittle Alur Masuk Dan Promosi Laboratorium Oil Clinic

Date of Production Juli 2024

Opening “ Hallo, Selamat pagi, nama saya OCA, Oil Clinic Assistant. Selamat

datang di gedung LTC (Lubricants Technology Center). Ijinkan saya

menjadi asisten bapak ibu untuk mendampingi menuju laboratorium

Oil Clinic. Sebelum kita menuju ke sana, saya jelaskan sekilas tentang

laboratorium Oil Clinic dulu ya bapak/ibu”.

Content “Laboratorium Oil Clinic adalah laboratorium milik PT Pertamina

Lubricants yang melayani pengujian after sales service pelumas

Pertamina Lubricants. Laboratorium Oil Clinic memberikan layanan

Oil Condition Monitoring dan analisis investigasi forensik used oil

dari semua jenis mesin yaitu engine oil, non engine oil, turbin oil dan

gas engine oil. Saat ini laboratorium Oil Clinic melayani lebih dari

dua puluh ribu sampel setiap tahunnya, dan alat uji kami adalah

menggunakan teknologi tertinggi dan terupdate di Dunia. Bukan

hanya kecanggihan alat uji, yang kami banggakan dari lab kami, tetapi

lead time pengujian kami masih menjadi yang tercepat dibanding lab

sejenis lainnya di Indonesia, so bapak ibu tentu tidak salah memilih

laboratorium Oil Clinic sebagai laboratorium andalan untuk Oil

Condition Monitoring mesin bapak ibu, yang pasti kami akan selalu

mendampingi bapak dan ibu dalam memantau kebugaran engine di

perusahaan bapak ibu. Dan satu lagi yang tidak kalah penting kami

juga berperan sebagai dokter spesialis dan ahli forensik untuk pelumas

bapak ibu, jika terindikasi terjadinya upnormal condition bahkan

sampai dengan marginal condition”.

“ Baiklah bapak ibu, ijinkan saya OCA memandu bapak/ibu sampai

ke laboratorium Oil Clinic ya. Mari kita ikuti alur road to Oil Clinic
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ini, salam”

“Pertama – tama kita harus dapat menuju lift dengan cepat, lift berada

disisi sebelah kanan gedung, .......Bapak ibu mari kita masuk, tekan

tombol nomer 2, dan kita akan segera naik ke lantai 2, Oil Clinic

berada dilantai 2. Baik bapak ibu kita sudah sampai dilantai 2, dan

Laboratorium Oil Clinic ada persis disisi kanan Gedung. Mari bapak

ibu kita belok ke kanan dan temukan laboratorium Oil Clinic.

Kita telah tiba di Oil Clinic dan tepatnya saat ini kita berada di bagian

depan laboratorium Oil Clinic”

Closing “Kita telah tiba di Oil Clinic dan saat ini kita berada di bagian depan

laboratorium Oil Clinic. Terimakasih telah mengikuti Video tour Oil

Clinic. Sampai jumpa dilain kesempatan”.
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Lampiran 6 Data Pengunjung dan Pelanggan

Data Pelanggan dan Kunjungan Lubricants Tetchnology Center (LTC) periode

Januari 2024 – Juli 2024 (Ref : Receptionistt Gedung LTC)

Tabel 2 Jumlah Pengunjung dan Pelanggan Gedung LTC

4.1.2.2 Data Pelanggan Laboratorium Oil Clinic per Januari 2024 – Juli 2024 (Ref

: Receptionistt Gedung LTC)

Tabel 3 Jumlah Pengunjung dan Pelanggan Laboratorium Oil Clinic

No Pelanggan dan
Pengunjung

Tahun 2024 (orang)
Jan Feb Mar April Mei Juni Juli

1 Pelanggan
Pengantar Sampel

200 240 300 240 340 420 460

2 Estimasi
Pelanggan Salah
Tujuan (sebelum)

100 120 150 120 160 210 230

3 Pengunjung Lab
Tour Oil Clinic

540 500 600 620 700 660 700

No Pelanggan dan
Pengunjung

Tahun 2024 (orang)
Mei Juni Juli Agt Sept Okt Nov

4 Estimasi
Pelanggan Salah
Tujuan (sebelum)

0 0 0 0 0 0 0

Catatan :

- 1 bulan = 20 hari kerja,

- ILMA memiliki 3 ruangan training, rata – rata training dalam 1 minggu 2 – 3 kali

- Pelanggan Laboratorium Oil Clinic terdiri dari Pelanggan Internal dan Kurir

pengantar sampel

- Data tersebut adalah valid dan dapat dipertanggungjawabkan

Jakarta, 22 September 2023

Receptionistt Gedung LTC

(Rina Melati)
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Lampiran 7 Hasil Wawancara dengan Pelanggan

Hasil wawancara dan testimoni pelanggan Oil Clinic terhadap kepuasan

penggunaan 3D animasi di gedung LTC perihal robot OCA pengganti tugas

receptionist untuk pelanggan daan pengunjung Oil Clinic.

Penulis : “Selamat pagi bapak, ijin meminta pendapat”.

Pelanggan : “Iya dek, apa yang bisa saya bantu”

Penulis : “Apakah bapak sudah pernah menggunakan Robot OCA sebagai

Asisten untuk menemukan Laboratorium Oil Clinic di Lantai 2”.

Pelanggan : “Oh iya dek, kedatangan saya ini adalah kedua kalinya untuk

mengantarkan sampel ke laboratorium Oil Clinic, saat pertama saya

belum mengetahui letak laboratorium Oil Clinic, tetapi dengan

bantuan robot OCA saya dengan mudah menemukan laboratorium

Oil Clinic dan mendapatkan informasi terkait layanannya”.

Penulis : “Bagaimana dengan teknology 3D yang bapak lihat, apakah sudah

cukup atau perlu penegmbangan lagi pak”.

Pelanggan : “Menurut saya sudah cukup sih dek, mungkin kedepannya layanan

promosinya di tambah lagi, supaya kita sebagai pelanggan

mengetahui secara detail tentang pengujian dari jenis sampai dengan

harga, apalagi jika ada diskon dek. Mantap itu”.

Penulis : “Terima kasih pak, saran bapak akan kami sampaikan.

Receptionist : “Iya mas, saya sangat terbantu sekali dengan adanya robot OCA,

kalau saya berpendapat, untuk semua subfungsi seharusnya

memiliki virtual robot, dan ada baiknya bukan cuma berupa Video

tetapi robot dalam bentuk robot nyata. Sehingga receptionist hanya

mencatat jumlah dan identitas tamu saja tidak harus mendampingi

sampai ke tempat tujuan. Terinakasih sudah membantu ya mas. Saya

sangat puas”.

Yang membuat Pernyataan Puas

Receptionist Gedung LTC Pelanggan Lab Oil Clinic

Rina Melati Djoni Qs
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