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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aset visual 3D pada game simulasi 

instalasi jaringan LAN berbasis web untuk SMKN 2 Depok. Aset yang dirancang 

meliputi perangkat instalasi jaringan LAN, laboratorium komputer, lingkungan 

sekolah, aset antarmuka pengguna (UI), serta animasi yang merepresentasikan 

fungsi perangkat. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri atas tahapan concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution. Proses perancangan 

dilakukan menggunakan Blender untuk pembuatan aset visual 3D dan Adobe 

Illustrator untuk aset UI. Pengujian dilakukan melalui alpha testing dan beta 

testing yang melibatkan ahli materi,  ahli media, dan 32 siswa kelas X Program 

Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) SMKN 2 Depok. Hasil pengujian 

menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 100% oleh ahli materi, 96% oleh ahli 

media, dan 95,36% oleh pengguna. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aset visual 

3D yang dirancang layak digunakan sebagai aset pada game simulasi instalasi 

jaringan LAN berbasis web. 

 

Kata kunci: aset visual 3D, game simulasi, instalasi jaringan LAN, MDLC, 

Blender. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Instalasi jaringan Local Area Network (LAN) merupakan salah satu materi dasar 

yang dipelajari pada program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). LAN 

merupakan jaringan komputer yang menghubungkan beberapa perangkat dalam 

area terbatas, seperti ruang kelas atau laboratorium, dengan tujuan untuk berbagi 

data dan sumber daya (Indra et al., 2024). Dalam proses instalasi jaringan LAN, 

peserta didik perlu memahami fungsi setiap perangkat jaringan beserta cara kerja 

dan keterhubungannya agar proses komunikasi data dapat berlangsung dengan baik. 

Oleh karena itu, penguasaan terhadap perangkat jaringan menjadi salah satu 

kompetensi penting dalam pembelajaran jaringan computer (Sinlae et al., 2023). 

SMKN 2 Depok salah satu sekolah menengah kejuruan yang terus berupaya 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan lulusan agar mampu bersaing di dunia 

kerja maupun melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ), merupakan salah satu program keahlian yang 

terdapat di SMKN 2 Depok. Program ini bertujuan untuk membekali peserta didik 

dengan keterampilan di bidang teknologi informasi, khususnya dalam instalasi, 

konfigurasi, administrasi, serta pemeliharaan jaringan komputer dan perangkat 

telekomunikasi sesuai dengan standar industri (SMK Negeri 2 Depok 2025). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pada program keahlian Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMKN 2 Depok, diperoleh informasi bahwa 

kegiatan praktik instalasi jaringan LAN masih menghadapi beberapa kendala, 

terutama terkait keterbatasan fasilitas laboratorium. Kondisi ini ditandai dengan 

jumlah peralatan praktik yang belum mencukupi serta keterbatasan alokasi waktu 

pembelajaran, sehingga kegiatan praktik harus dilakukan secara bergantian dalam 

beberapa sesi. Hal tersebut menyebabkan proses
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pembelajaran praktik belum dapat dilaksanakan secara maksimal dan menyeluruh 

bagi seluruh siswa. Maka diperlukan adanya pengembangan media pembelajaran 

untuk membantu mengatasi keterbatasan tersebut dan mendukung pemahaman 

siswa dalam materi instalasi jaringan LAN secara lebih interaktif dan efektif. 

Menurut Sanjaya (2022), perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan 

menuntut adanya inovasi dalam penggunaan media pembelajaran, khususnya pada 

mata pelajaran dasar komputer dan jaringan yang bersifat praktikum. Oleh karena 

itu, peserta didik memerlukan media pembelajaran yang mampu memberikan 

pengalaman belajar secara langsung. 

Perkembangan media pembelajaran saat ini sangat dipengaruhi oleh pesatnya 

kemajuan teknologi, yang telah mendorong munculnya berbagai inovasi dalam 

penyampaian materi pembelajaran. Salah satu inovasi tersebut adalah penggunaan 

game simulasi sebagai media pembelajaran interaktif. Game simulasi merupakan 

jenis permainan yang dirancang untuk meniru situasi atau proses di dunia nyata, 

sehingga peserta didik dapat mempelajari konsep melalui pengalaman virtual 

(Rahadianto 2021). Penggunaan game simulasi dalam pembelajaran 

memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi langsung dengan materi yang 

dipelajari, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak membosankan. 

Perancangan aset visual 3D merupakan salah satu komponen utama dalam 

mendukung pengembangan game, karena kualitas visual dapat memengaruhi 

pengalaman dan pemahaman pengguna.  Dalam pengembangan game simulasi, 

kualitas visual yang dihasilkan dari proses produksi aset visual dapat memengaruhi 

respon pengguna dalam berinteraksi dengan sistem yang dikembangkan. Menurut 

Herlijanto dan Putra (2024), respon positif pemain terhadap kualitas visual 3D 

dipengaruhi oleh produksi aset dalam game, yang mencakup tahapan mulai dari 

pengumpulan data visual hingga implementasi aset di dalam game engine. 

Berdasarkan pemaparan masalah diatas, peneliti ingin merancangan aset visual 

untuk game simulasi instalasi jaringan LAN berbasis web yang ditujukan untuk 

siswa kelas X program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMKN 2 

Depok. Game simulasi ini dirancang untuk menyajikan materi instalasi jaringan 
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secara interaktif melalui visualisasi 3D, sehingga siswa dapat memahami proses 

instalasi jaringan LAN secara lebih jelas dan sistematis. Pengembangan game ini 

diharapkan dapat menjadi alternatif dalam mendukung kegiatan pembelajaran 

praktik jaringan, baik di dalam maupun di luar kelas, sehingga penggunaannya tidak 

terbatas pada kondisi pembelajaran tertentu dan dapat diakses secara lebih fleksibel 

oleh peserta didik. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka perumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses perancangan aset visual 3D pada game simulasi instalasi 

jaringan LAN berbasis web untuk SMKN 2 Depok? 

2. Bagaimana proses perancangan animasi pada aset visual 3D yang dapat 

merepresentasikan fungsi perangkat instalasi jaringan LAN? 

3. Bagaimana perancangan antarmuka pengguna (UI) yang sesuai dengan 

kebutuhan game simulasi instalasi jaringan LAN berbasis web? 

1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki batasan-batasan sebagai berikut:  

1. Penelitian ini membahas perancangan aset visual 3D pada game simulasi 

instalasi jaringan LAN berbasis web.  

2. Aset visual 3D yang dirancang mencakup environment lingkungan sekolah 

SMKN 2 Depok, laboratorium komputer, serta berbagai perangkat yang 

digunakan dalam instalasi jaringan LAN. 

3. Aset visual 3D yang dirancang meliputi model 3D, tekstur, dan animasi yang 

digunakan untuk merepresentasikan fungsi serta cara kerja perangkat instalasi 

jaringan LAN dalam game simulasi. 

4. Aset antarmuka pengguna (UI) yang dirancang meliputi tombol (button), ikon, 

panel, menu, dan latar belakang (background) yang mendukung interaksi 

pengguna dalam game simulasi. 
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5. Perangkat lunak Blender digunakan dalam proses pembuatan aset visual 3D, 

sedangkan Adobe Illustrator digunakan dalam pembuatan aset antarmuka 

pengguna (UI). 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk merancang 

aset visual 3D pada game simulasi instalasi jaringan LAN berbasis web untuk 

SMKN 2 Depok. Adapun manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut:  

1. Menghasilkan aset visual 3D yang merepresentasikan perangkat instalasi 

jaringan LAN untuk digunakan pada game simulasi berbasis web. 

2. Menghasilkan aset visual 3D lingkungan sekolah, laboratorium komputer, serta 

aset antarmuka pengguna (UI) yang sesuai dengan kebutuhan game simulasi 

instalasi jaringan LAN berbasis web. 

3. Menghasilkan animasi pada aset visual 3D yang merepresentasikan fungsi dan 

cara kerja perangkat instalasi jaringan LAN dalam game simulasi. 

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan latar belakang yang menjadi dasar penelitian, rumusan 

masalah yang akan dijawab melalui solusi yang diusulkan, serta batasan masalah 

yang digunakan untuk memperjelas ruang lingkup penelitian. Selain itu, dijelaskan 

tujuan yang ingin dicapai serta manfaat yang diharapkan dari penelitian yang 

dilakukan.  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas kajian ilmiah yang mencakup teori-teori yang relevan dengan 

penelitian. Pembahasan meliputi instalasi jaringan LAN, game simulasi, aset visual 

3D, User Interface (UI), perangkat lunak Blender, serta metode MDLC yang 

digunakan dalam proses perancangan aset visual. Selain itu, bab ini juga memuat 
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penelitian terdahulu yang digunakan sebagai landasan dan referensi dalam 

perancangan aset visual pada game simulasi instalasi jaringan LAN berbasis web. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan tahapan perancangan, metode yang diterapkan dalam 

pelaksanaan penelitian, yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC), juga 

memaparkan teknik pengumpulan dan analisis data yang digunakan dalam 

penelitian.  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas hasil penelitian serta proses perancangan aset visual pada game 

simulasi instalasi jaringan LAN. Pembahasan meliputi tahapan perancangan aset 

visual 3D, aset antarmuka pengguna (UI), serta animasi yang merepresentasikan 

fungsi perangkat menggunakan perangkat lunak Blender dan Adobe Illustrator. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN  

Bab ini menyajikan kesimpulan dari seluruh penelitian yang telah dilakukan, 

termasuk pencapaian tujuan penelitian dan kontribusi perancangan aset visual 3D 

pada game simulasi instalasi jaringan LAN. Selanjutnya, diberikan saran untuk 

pengembangan lebih lanjut. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul "Pembuatan Aset Visual 3D pada Game 

Simulasi Instalasi Jaringan LAN Berbasis Web untuk SMKN 2 Depok", diperoleh 

beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses perancangan aset visual 3D pada game simulasi instalasi jaringan LAN 

berbasis web untuk SMKN 2 Depok berhasil dilakukan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aset yang dirancang meliputi 

perangkat instalasi jaringan LAN, lingkungan laboratorium komputer, 

lingkungan sekolah, serta aset antarmuka pengguna (UI). 

2. Animasi pada aset visual 3D berhasil dirancang untuk merepresentasikan fungsi 

perangkat instalasi jaringan LAN. Animasi yang dibuat meliputi gerakan tang 

crimping pada proses pemasangan konektor RJ45 dan animasi lampu indikator 

pada LAN tester untuk menunjukkan hasil pengujian kabel jaringan. 

3. Aset antarmuka pengguna (UI) berhasil dirancang sesuai dengan kebutuhan 

game simulasi instalasi jaringan LAN berbasis web. Aset UI yang dihasilkan 

meliputi menu utama, tombol navigasi, ikon, panel informasi, dan latar 

belakang yang digunakan untuk membantu interaksi pengguna dalam simulasi. 

4. Hasil pengujian oleh ahli materi memperoleh persentase kelayakan sebesar 

100% dengan kategori Sangat Setuju, yang menunjukkan bahwa aset visual 3D 

dan animasi yang dirancang telah sesuai dengan karakteristik serta fungsi 

perangkat instalasi jaringan LAN. 

5. Hasil pengujian oleh ahli media memperoleh persentase kelayakan sebesar 

74,29% pada aspek aset visual 3D dengan kategori Layak dan 56% pada aspek 

antarmuka pengguna (UI) dengan kategori Cukup Layak. 

6. Hasil pengujian oleh pengguna memperoleh persentase kelayakan sebesar 

95,36% dengan kategori Sangat Setuju, yang menunjukkan bahwa aset visual
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yang dirancang mudah dikenali dan membantu pengguna memahami perangkat 

serta proses instalasi jaringan LAN. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang dilakukan terdapat beberapa saran 

yang dapat dijadikan sebagai bahan pengembangan selanjutnya, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Meningkatkan kualitas visual aset perangkat instalasi jaringan LAN melalui 

penambahan detail model dan detail tekstur agar tampilan objek lebih 

realisme. 

2. Mengembangkan aset antarmuka pengguna (UI) dengan menambahkan panel 

informasi perangkat, petunjuk penggunaan, dan tujuan pembelajaran agar 

informasi yang disampaikan lebih mudah dipahami oleh pengguna. 

3. Menambahkan aset visual untuk materi jaringan yang lebih luas, seperti 

instalasi jaringan nirkabel (wireless), konfigurasi perangkat jaringan, dan proses 

troubleshooting jaringan sehingga cakupan materi simulasi menjadi lebih 

lengkap. 

4. Mengoptimalkan aset visual 3D, khususnya pada aset environment, dengan 

menerapkan pendekatan low poly secara konsisten agar performa simulasi tetap 

optimal pada perangkat dengan spesifikasi rendah maupun perangkat mobile. 

5. Menambahkan animasi pada lebih banyak perangkat instalasi jaringan LAN 

sehingga fungsi dan cara penggunaan setiap perangkat dapat direpresentasikan 

secara lebih jelas dalam simulasi. 

6. Menambahkan aset visual 3D karakter beserta animasi tangan untuk 

merepresentasikan aktivitas pengguna saat melakukan instalasi jaringan LAN 

sehingga simulasi yang dihasilkan menjadi lebih realistis dan interaktif. 
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