
1 

 

 

PEMBUATAN ASSET ENVIRONMENT PADA ANIMASI 3D 

INTERAKTIF DENAH POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

 

 

 

 

LAPORAN SKRIPSI 

 

Yunan Anriyadi Bigie 

4617040031 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2021



1 

 

 

PEMBUATAN ASSET ENVIRONMENT PADA ANIMASI 3D 

INTERAKTIF DENAH POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

 

 

 

LAPORAN SKRIPSI 

 

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan  

untuk Memperoleh Diploma Empat Politeknik 

 

Yunan Anriyadi Bigie 

4617040031 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2021



 

iii 

 

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS 
 

 

 

 

 

 

 

Skripsi/Tesis/Disertasi ini adalah hasil karya saya sendiri, dan  

semua sumber baik yang dikutip maupun dirujuk telah saya  

nyatakan dengan benar.  

 

 

 

 

 

Nama : Yunan Anriyadi Bigie 

NIM : 4617040031 

Tanggal : 14 Juli 2021 

Tanda Tangan :  

 

 

 

 



 

iv 

 

LEMBAR PENGESAHAN 

Skripsi ini diajukan oleh :  

Nama : Yunan Anriyadi Bigie 

NIM : 4617040031 

Program Studi : Teknik Multimedia Digital 

Judul Skripsi : Pembuatan Asset Environment Pada Animasi 3D 

Interaktif Denah Politenik Negeri Jakarta 

 

Telah diuji oleh tim penguji dalam Sidang Skripsi pada hari Rabu, tanggal 14, 

bulan Juli, tahun 2021 dan dinyatakan LULUS. 

Disahkan oleh 

Pembimbing : Yoyok Sabar Waluyo, S.S., M.Hum.                     

 

Penguji 1 : Ade Rahma Yuly, S.Kom., M.Ds.                    

 

Penguji 2 : Fitria Nugrahani, S.Pd., M.Si.                      

    

Penguji 3 : Malisa Huzaifa, S.Kom., M.T.                      

 

 

 

 

Mengetahui : 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer 

Ketua 

 

Mauldy Laya, S.Kom., M.Kom. 

NIP 197802112009121003 

 



 

v 

 

KATA PENGANTAR 

 

Segala puji dan syukur kehadirat Allah Subhanahu Wa Ta’ala yang telah 

memberikan nikmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

Skripsi ini tepat waktu. Tidak lupa pula shalawat senantiasa tercurahkan bagi Nabi 

Muhammad SAW. Skripsi ini dilakukan dalam rangka memenuhi salah satu syarat 

untuk mencapai gelar Sarjana Terapan Politeknik di Politeknik Negeri Jakarta. 

Skripsi ini membahas tentang pembuatan asset environment 3D pada animasi 3D 

interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta. Penulis menyadari bahwa dalam 

penyusunan skripsi ini tidak luput dari bantuan dan bimbingan berbagai pihak. Oleh 

karena itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Bapak Mauldy Laya, selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer Politeknik Negeri Jakarta; 

2. Bapak Iwan Sonjaya, selaku ketua Program Studi D4 Teknik Multimedia 

Digital; 

3. Bapak Yoyok Sabar Waluyo, selaku dosen pembimbing yang telah 

menyisihkan waktu, tenaga, dan pikirannya untuk membimbing penulis 

dalam penyusunan skripsi; 

4. Orang tua dan keluarga penulis yang selalu memberikan dukungan material 

dan moral; 

5. Sahabat dan rekan penulis yang ikut membantu dalam menyelesaikan 

penyusunan skripsi 

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kata sempurna. Namun begitu, 

penulis berharap bahwa laporan ini dapat bermanfaat bagi rekan-rekan mahasiswa 

dan sekaligus menambah pengetahuan dan pengembangan ilmu dikemudian hari. 

Depok, 14 Juli 2021 

Penulis 

 

Yunan Anriyadi Bigie



 

vi 

 

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI 

SKRIPSI 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya yang bertanda tangan 

dibawah ini: 

Skripsi ini diajukan oleh, 

Nama : Yunan Anriyadi Bigie 

NIM : 4617040031 

Program Studi : Teknik Multimedia Digital 

Jurusan : Teknik Informatika dan Komputer 

Jenis Karya : Skripsi 

 

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 

Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Noneksklusif (Non-exclusive 

Royalty - Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul: 

Pembuatan Asset Environment Pada Animasi 3D Interaktif Denah Politeknik 

Negeri Jakarta 

beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti 

Nonekslusif ini Politeknik Negeri Jakarta berhak menyimpan, mengalih 

media/format-kan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), merawat, 

dan memublikasikan skripsi saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai 

penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.  

Dibuat di : Depok, Pada tanggal: 14 Juli 2021 

Yang menyatakan, 

 

 

(Yunan Anriyadi Bigie) 

*Karya Ilmiah: karya akhir makalah non seminar, laporan kerja praktik, laporan 

magang, karya profesi, dan karya spesial.



 

vii 

 

Pembuatan Asset Environment Pada Animasi 3D Interaktif Denah Politeknik 

Negeri Jakarta 

 

ABSTRAK 

 

Dewasa ini, penggunaan multimedia dalam penyampaian informasi sudah banyak 

digunakan dan dinilai efektif karena cara penyampaiannya yang lebih jelas dan 

lebih menarik perhatian. Multimedia mempunyai kemampuan untuk memberikan 

informasi secara efisien sesuai dengan kepentingan user. Penggunaan multimedia 

dalam penyampaian informasi sudah banyak dilakukan oleh berbagai bidang 

termasuk, bidang pendidikan. Tema dari animasi 3D interaktif yang dipilih adalah 

animasi denah mengingat Informasi mengenai lembaga pendidikan tinggi itu 

sendiri pun perlu diketahui dengan jelas terutama kepada calon 

mahasiswa/mahasiwa baru karena mereka masih awam dengan lingkungan 

kampusnya. Politeknik Negeri Jakarta memiliki banyak gedung dan memiliki luas 

yang cukup besar yang harus dikenali oleh seluruh civitas akademikanya. 

Informasi mengenai gedung dan tata letak gedung tersebut dapat disampaikan oleh 

produk multimedia. Dalam pembuatannya, animasi 3D interaktif denah 

memerlukan asset environment sebagai unsur yang paling utama dan yang paling 

penting agar informasi tentang denah dan tata letak bangunan Politeknik Negeri 

Jakarta tersampaikan dengan baik. Metode yang digunakan pada pembuatan 

animasi 3D interaktif ini adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle). 

Pengujian dilakukan kepada para calon mahasiswa/mahasiswa baru, dan 

didapatkan hasil bahwa animasi 3D interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta ini 

memiliki visualisasi yang mirip dengan realitanya ditunjukkan dengan hasil 

kuesioner. Hasil yang didapatkan menunjukkan hasil dengan rentang 84% - 90,6% 

yang jika dilihat pada skala interpretasi menunjukkan Sangat Setuju.  

Kata kunci: animasi 3D interaktif, multimedia, asset environment, denah, 

politeknik negeri Jakarta. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dewasa ini, penggunaan multimedia dalam penyampaian informasi sudah banyak 

digunakan dan dinilai efektif karena cara penyampaiannya yang lebih jelas dan 

lebih menarik perhatian. Multimedia adalah suatu media informasi yang 

menggabungkan unsur-unsur media yaitu teks, audio, gambar, animasi, dan video 

dalam satu bentuk kesatuan (Permadi & Saini, 2017). Penggabungan unsur-unsur 

multimedia ini dapat memengaruhi orang dalam bagaimana mereka merespon 

terhadap informasi yang disampaikan oleh penggunaan multimedia tersebut. 

Multimedia mempunyai kemampuan untuk memberikan informasi secara efisien 

sesuai dengan kepentingan user.  

Penggunaan multimedia dalam penyampaian informasi sudah banyak dilakukan 

oleh berbagai bidang termasuk, bidang pendidikan. Lembaga pendidikan tinggi 

yang baik harus memiliki sistem informasi yang cukup, agar memberikan 

pelayanan prima kepada seluruh civitas akademika (mahasiswa, tenaga pengajar, 

pengelola maupun pemangku kepentingan lainnya di luar lembaga perguruan tinggi 

itu sendiri) (SEMIVA, 2020). Informasi mengenai lembaga pendidikan tinggi itu 

sendiri pun perlu diketahui dengan jelas terutama kepada calon 

mahasiswa/mahasiwa baru karena mereka masih awam dengan lingkungan 

kampusnya. Politeknik Negeri Jakarta memiliki banyak gedung dan memiliki luas 

yang cukup besar yang harus dikenali oleh seluruh civitas akademikanya. Informasi 

mengenai gedung dan tata letak gedung tersebut dapat disampaikan oleh produk 

multimedia. 

Di dalam multimedia, salah satu komponen yang paling menarik dalam 

menyampaikan informasi yaitu animasi. Animasi adalah sekumpulan objek atau 

gambar yang disusun secara beraturan dan mengikuti alur yang telah ditentukan 

(Widyastuti & Wulanuari, 2020). Animasi dapat dikatakan juga sebagai visual yang 

dinamis atau beranjak yang disusun sedemikian rupa dengan menggunakan objek 
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tertentu. Dalam perkembangannya, animasi berkembang menjadi berbagai jenis 

namun, dari sekian banyak jenis animasi yang ada, animasi 3D merupakan jenis 

yang memiliki nilai lebih karena melibatkan ruang digital tiga dimensi. Animasi 3D 

memiliki tampilan visual yang memukau dan dapat mencuri perhatian penonton 

sehingga dalam pemanfaatannya, animasi 3D cukup efektif untuk menyampaikan 

informasi. Dalam proses pembuatannya, animasi 3D membutuhkan asset dalam 

bentuk ruang digital tiga dimensi. Asset yang dibutuhkan dan yang memiliki peran 

penting dari animasi 3D adalah latar visual atau environment. Latar visual atau 

environment memiliki peran penting, karena penonton dapat merasakan suasana 

yang sama dengan animasi yang ditonton.  

Dalam mengembangkan daya tarik dari animasi 3D yang berfokus pada 

environment, maka dapat dilakukan improvisasi yaitu menjadikan animasi 3D ini 

video interaktif. Video interaktif adalah metode penceritaan berbasis audio visual 

yang akan mengajak penonton sebagai pengguna, pemilik, dan partisipan aktif 

terhadap media yang dikemas secara sinematik (Rahmatika, 2020). Interaksi yang 

tercipta antara pengguna dan media ini akan meningkatkan daya tarik yang lebih 

pada animasi yang tercipta. Animasi dengan interaksi antara pengguna dengan 

media akan membuat pengguna lebih fleksibel dalam mendapatkan informasi yang 

diinginkan. Pengguna dapat memilih sendiri informasi apa yang diinginkan dari 

animasi tersebut. Tema dari animasi 3D interaktif yang dipilih adalah animasi 

denah mengingat Politeknik Negeri Jakarta memiliki luas yang cukup besar dan 

memiliki banyak gedung yang harus dikenali. Dalam pembuatannya, animasi 3D 

interaktif denah memerlukan asset environment sebagai unsur yang paling utama 

dan yang paling penting agar informasi tentang denah dan tata letak bangunan 

Politeknik Negeri Jakarta tersampaikan dengan baik. 

Pada penelitian ini, penulis akan membuat asset environment pada animasi 3D 

interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta. Animasi 3D interaktif ini akan 

memberikan informasi tentang denah atau tata letak bangunan Politeknik Negeri 

Jakarta.  
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan hal-hal yang telah dijelaskan dalam latar belakang, maka rumusan 

masalah dalam skripsi ini adalah bagaimana membuat asset environment pada 

animasi 3D interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari pembuatan asset environment 3D denah Politeknik Negeri 

Jakarta adalah: 

a. Pembuatan asset environment dalam bentuk ruang digital 3 dimensi. 

b. Pembuatan asset environment 3D menggunakan software Blender. 

c. Pembuatan asset 3D gedung tanpa interior meliputi semua gedung di 

Politeknik Negeri Jakarta kecuali gedung AA dan gedung Q 

d. Ditujukan kepada calon mahasiswa/mahasiswa baru. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dan manfaat dari skripsi ini adalah sebagai berikut: 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat asset environment 3D denah 

Politeknik Negeri Jakarta untuk mendukung pembuatan animasi 3D interaktif 

denah Politeknik Negeri Jakarta. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat dari hasil penelitian skripsi ini adalah memberikan informasi yang 

sesuai mengenai tata letak environment dengan realita di lingkungan 

Politeknik Negeri Jakarta. 

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode yang digunakan dalam pembuatan asset environment ini menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Menurut Luther (Binanto, 

2010), MDLC dibagi berdasarkan enam tahap, yaitu concept (pengonsepan), design 



4 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

(perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), 

testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian). 

a. Concept (Pengonsepan) 

Tahap ini adalah tahap pengonsepan dengan menentukan tujuan dari 

pembuatan asset environment 3D. Tujuan dan penggunaan akhir dari 

asset environment 3D ini akan berpengaruh kepada pencerminan dari 

identitas animasi yang dibuat. Pada tahap ini, tujuan yang ingin dicapai 

adalah membuat asset environment 3D Politeknik Negeri Jakarta dalam 

pembuatan animasi denah 3D Politeknik Negeri Jakarta. 

b. Design (Perancangan) 

Tahap ini adalah tahap pembuatan spesifikasi atau gaya visual dari asset 

environment 3D yang dibuat. Tujuan dari tahap ini adalah pembuatan 

aset yang menyesuaikan dengan material dan mengacu pada konsep yang 

sudah dibuat. 

c. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan yang dikerjakan. Pada tahap ini, bahan yang sudah dirancang 

akan dikumpulkan dapat berupa gambar sebagai acuan dari pembuatan 

asset bangunan dan environment 3D. 

d. Assembly (Pembuatan) 

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau 

bahan yang sudah dikumpulkan. Pada tahap ini, proses pembuatan asset 

environment berdasarkan acuan yang sudah disiapkan pada tahap 

sebelumnya. Tahap ini akan dilakukan menggunakan software Blender 

untuk pembuatan 3D modelling dan Lumion untuk tata letak dan 

texturing. 

e. Testing (Pengujian) 

Tahap testing (pengujian) adalah tahap pengujian setiap asset yang telah 

dibuat pada tahap sebelumnya untuk dilihat apakah ada kesalahan atau 

tidak. Tahap ini terdapat dua tahap yaitu, tahap pengujian alpha (alpha 

testing) dan tahap pengujian beta (beta testing) dimana asset 3D dan tata 

letak tersebut akan di evaluasi. 
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f. Distribution (Pendistribusian) 

Tahap ini adalah tahap dimana asset tersebut disimpan dalam suatu 

media penyimpanan.  Tahap ini adalah tahap dimana model 3D sudah 

selesai dan telah di texturing dan telah ditambahkan environment yang 

akan dilanjutkan untuk penganimasian.
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BAB V 

KESIMPULAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Pembuatan asset environment 

pada animasi 3D interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta” dapat disimpulkan 

bahwa: 

a. Pembuatan asset environment pada penelitian ini telah berhasil menghasilkan 

objek 3D yang sesuai dengan keperluan animasi 3D interaktif. Environment 

yang dibuat adalah model 3D gedung dan environment yang ada di Politeknik 

Negeri Jakarta. Tekstur pada model 3D gedung dan environment juga telah 

sesuai dengan keperluannya. 

b. Metode penelitian Multimedia Development Life Cycle (MDLC) telah sukses 

membantu pembuatan asset environment untuk keperluan pembuatan animasi 

3D interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta. 

c. Teknik Constructive Solid Geometry (Primitive Modeling) pada pembuatan 

asset environment adalah teknik yang sesuai dengan objek-objek yang dibuat 

seperti, model 3D gedung dan environment. 

d. Alpha testing yang dilakukan kepada tim internal yaitu asset 3D berupa model 

gedung dan environment yang dibuat untuk keperluan animasi 3D interaktif 

denah Politeknik Negeri Jakarta sudah sesuai dengan referensi dan kebutuhan. 

e. Beta testing yang dilakukan kepada ahli yaitu model 3D gedung dan 

environment yang digunakan di animasi 3D interaktif denah Politeknik 

Negeri Jakarta sudah sesuai dengan kebutuhannya. 

f. Beta testing yang dilakukan kepada responden berupa pengisian kuesioner 

telah menunjukkan hasil dengan rentang 84% - 90,6% yang jika dilihat pada 

skala interpretasi menunjukkan Sangat Setuju (SS). Berdasarkan hal tersebut, 

asset model 3D berupa gedung dan environment yang telah dibuat telah 

tervisualisasi dengan baik dan penerapan tekstur yang ada pada model 3D 

tersebut sudah sesuai. 
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5.2 Saran 

Dari pelaksanaan pengerjaan skripsi, terdapat beberapa saran yang dapat dilakukan 

penulis maupun untuk penelitian selanjutnya. 

a. Pembuatan model 3D sebaiknya menggunakan Teknik Polygonal Modeling 

(Sculpt Modeling) dibandingkan Teknik Primitive Modeling (Solid Geometry 

Modeling) karena Teknik Polygonal Modeling (Sculpt Modeling) dapat 

membuat suatu objek standar menjadi lebih kompleks dengan relatif waktu 

yang lebih cepat sehingga detail pada model 3D dapat terlihat lebih realistis. 

b. Teksturing pada model 3D dapat dilakukan pada software Blender, sehingga 

tidak bergantung pada library yang hanya ada pada software Lumion saja 

c. Pemberian tekstur dapat dilakukan lebih rinci dengan memisahkan mesh 

sehingga tekstur dari model 3D tidak datar atau flat. 

d. Penulis perlu memperbanyak referensi dalam pembuatan model 3D sehingga 

model 3D yang dibuat dapat lebih baik lagi dan lebih realistis. 

e. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi 

untuk memperdalam penelitian selanjutnya dengan menggunakan skala 

pengukuran setiap gedung dan environment yang ada di Politeknik Negeri 

Jakarta. 
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2 Gedung B 

 

Pribadi 

3 Gedung C 

 

Pribadi 

4 Gedung D 

 

Pribadi 
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5 Gedung E 

 

Pribadi 

6 Gedung F 

 

Pribadi 

7 Gedung G 

 

Pribadi 

8 Gedung H 

 

Pribadi 

9 Gedung I 

 

Pribadi 

10 Gedung J 

 

Google street 

view 



Lampiran 2. Material Collecting (lanjutan) 

 

  

L-2 

 

11 Gedung K 

 

Pribadi 

12 Gedung L 

 

Pribadi 

13 Gedung M 

 

Pribadi 

14 Gedung N 

 

Pribadi 

15 Gedung O 

 

Google street 

view 
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16 Gedung P 

 

Pribadi 

17 Gedung R 

 

Pribadi 

18 Gedung S 

 

Pribadi 

19 Gedung T 

 

Pribadi 

20 Gedung U 

 

Pribadi 

21 Gedung X 

 

Pribadi 
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22 Gedung Y 

 

Pribadi 

23 Gedung Z 

 

Pribadi 

24 Gedung BB 

 

Pribadi 

25 Masjid 

 

Pribadi 
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26 Tempat Parkir 

 

Pribadi 

27 Perpustakaan 

 

Pribadi 

 



Lampiran 3. Model 3D Gedung di Politeknik Negeri Jakarta  

 

L-3 

 

No Visualisasi Gedung Nama 

1 

 

Gedung B 

(Teknik Sipil) 

2 

 

Gedung C 

(Workshop 

Teknik 

Elektronika) 

3 

 

Gedung D 

(Teknik Elektro) 

4 

 

Gedung E 

(Gedung Serba 

Guna) 
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5 

 

Gedung F 

(Akuntansi) 

6 

 

Gedung G 

(Workshop 

Teknik 

Telekomunikasi

) 

7 

 

Gedung H 

(Administrasi 

Bisnis) 

8 

 

Gedung I 

(Workshop 

Teknik Listrik) 
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9 

 

Gedung J 

(Administrasi 

Jurusan) 

10 

 

Gedung K 

(Workshop 

Teknik Konversi 

Energi) 

11 

 

Gedung L 

(Workshop 

Teknik Mesin) 

12 

 

Gedung M 

(Workshop Las) 
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13 

 

Gedung O 

(Workshop 

Teknik Sipil 

Timur) 

14 

 

Gedung P 

(Laboratorium 

Teknik Sipil) 

dan Gedung N 

(Workshop 

Teknik Sipil 

Barat) 

15 

 

Gedung R 

(Locker) 

16 

 

Gedung S 

(Locker) 
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17 

 

Gedung T (Bank 

Mini) 

18 

 

Gedung U 

(Pusat Kegiatan 

Mahasiswa) 

19 

 

Gedung X 

(Kantin) 

20 

 

Gedung Y 

(Workshop Alat 

Berat) 
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21 

 

Gedung Z 

(Teknik Grafika 

dan Penerbitan) 

22 

 

Gedung BB 

(Kearsipan) 

23 

 

Masjid 

24 

 

Tempat Parkir 
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25 

 

Perpustakaan 
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Setelah Proses Texturing   
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N

o 

Visualisasi Nama 

1 

 

Gedung B 

(Teknik Sipil) 

2 

 

Gedung C 

(Workshop 

Teknik 

Elektronika) 

3 

 

Gedung D 

(Teknik Elektro) 

4 

 

Gedung E 

(Gedung Serba 

Guna) 
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5 

 

Gedung F 

(Akuntansi) 

6 

 

Gedung G 

(Workshop 

Teknik 

Telekomunikasi

) 

7 

 

Gedung H 

(Administrasi 

Bisnis) 

8 

 

Gedung I 

(Workshop 

Teknik Listrik) 
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Setelah Proses Texturing (lanjutan) 
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9 

 

Gedung J 

(Administrasi 

Jurusan) 

10 

 

Gedung K 

(Workshop 

Teknik 

Konversi 

Energi) 

11 

 

Gedung L 

(Workshop 

Teknik Mesin) 

12 

 

Gedung M 

(Workshop Las) 
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Setelah Proses Texturing (lanjutan) 
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13 

 

Gedung O 

(Workshop 

Teknik Sipil 

Timur) 

14 

 

Gedung P 

(Laboratorium 

Teknik Sipil) 

dan Gedung N 

(Workshop 

Teknik Sipil 

Barat) 

15 

 

Gedung R 

(Locker) 

16 

 

Gedung S 

(Locker) 
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Setelah Proses Texturing (lanjutan) 
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17 

 

Gedung T (Bank 

Mini) 

18 

 

Gedung U 

(Pusat Kegiatan 

Mahasiswa) 

19 

 

Gedung X 

(Kantin) 

20 

 

Gedung Y 

(Workshop Alat 

Berat) 
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Setelah Proses Texturing (lanjutan) 
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21 

 

Gedung Z 

(Teknik Grafika 

dan Penerbitan) 

22 

 

Gedung BB 

(Kearsipan) 

23 

 

Masjid 

24 

 

Tempat Parkir 
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25 

 

Perpustakaan 

26 

 

Landmark 

Politeknik 

Negeri Jakarta 

27 

 

Taman 

Administrasi 

Niaga 

28 

 

Logo Politeknik 

Negeri Jakarta 

di depan 

Gedung Q 
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29 

 

Kolam 

Politeknik 

Negeri Jakarta 

30 

 

Payung Sipil 
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Manuskrip Beta Testing dengan Ahli Modeling Arsitektur  

Narasumber : Rachmat Nurhadi, S.P.  

Hari/Tanggal : Minggu, 25 Juli 2021  

Pewawancara : Yunan Anriyadi Bigie  

Keterangan :  

Q : Pewawancara  

A : Narasumber 

Q: Assalamualaikum Pak Rachmat, saya Yunan Anriyadi Bigie mahasiswa 

Politeknik Negeri Jakarta ingin melakukan wawancara dengan bapak perihal model 

3D yang saya buat untuk keperluan skripsi saya. Animasi ini merupakan skripsi 

kelompok saya dan saya disini bertugas membuat model 3D nya. Animasi ini adalah 

animasi 3D interaktif yang menjelaskan tentang denah Politeknik Negeri Jakarta 

yang meliputi gedung-gedung yang ada di kampus dan informasi singkatnya 

(menunjukkan animasi 3D interaktif). 

A: Interaktif disini berarti interaksinya dua arah ya? 

Q: Iya pak, animasi ini memiliki interaksi dua arah. Jadi bapak bisa klik animasinya 

untuk memilih gedung yang mana yang ingin bapak pilih untuk dilihat informasinya 

lebih lanjut. 

Q: Dalam hal ini, ada beberapa pertanyaan yang ingin saya ajukan kepada bapak 

mengenai model 3D yang saya buat pada animasi 3D interaktif ini. 

Q: Dalam animasi ini, apakah model 3D gedung & environment yang dibuat sudah 

tervisualisasi dengan jelas meskipun tidak menggunakan ukuran skala gedung yang 

sebenarnya? 

A: Animasinya bagus, model 3D nya pun sudah cukup bagus, namun saya tidak 

bisa banyak berkomentar mengenai model 3D dalam bidang arsitektur karena kamu 

bukan bidangnya, tapi model 3D memang dapat dibuat tanpa harus menggunakan 

skala aslinya dan pada animasi ini yang tujuannya adalah informasi, maka model 
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3D memang tidak harus se realistis itu dan seperti yang saya bilang, kamu bukan 

bidangnya untuk mengukur setiap gedung yang akan dibuat. 

Q: Dalam pemberian tekstur, apakah pemberian tekstur model 3D gedung & 

environment sudah sesuai? 

A: Pemberian tekstur sudah cukup bagus namun dapat ditingkatkan lagi seperti 

pada bagian atap dari gedung ini (menunjuk ke salah satu model 3D gedung) dengan 

memisahkan tiap-tiap mesh pada model 3D agar tekstur tidak terlihat flat atau datar. 

Q: Lalu, dalam teknik pembuatan, apakah model 3D gedung yang dibuat 

menggunakan Teknik Constructive Solid Geometry sudah sesuai? 

A: Sudah sesuai, namun sebenarnya bisa ditingkatkan lagi dengan menggunakan 

Teknik Sculpt Modeling (Teknik Polygonal Modeling). Teknik itu merupakan 

teknik tingkat lanjut dari teknik yang kamu sebutkan, tekniknya yaitu layaknya 

memahat objek jadi detail model 3D dapat lebih terlihat jelas. 

Q: Bapak sudah lihat semua model 3D nya, pertanyaan saya yang terakhir adalah 

menurut bapak sebagai ahli modeling arsitektur, apakah pemodelan gedung dan 

environment ini dibuat tanpa menggunakan ukuran atau skala aslinya 

diperbolehkan? 

A: Semua tergantung tujuannya, jika tujuan animasi memang untuk arsitektur maka 

tidak diperbolehkan, namun dalam hal ini, tujuan dari animasi ini adalah untuk 

informasi dan penggunaan skala itu bukan bidang kamu maka pemodelan 3D tanpa 

menggunakan ukuran atau skala tidak masalah. 

 


