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ABSTRAK 

Saat ini, teknologi virtual realita semakin berkembang. Dengan 

menggunakan teknologi tersebut kita dapat membuat virtual reality berbentuk 

animasi yang mirip dengan nyatanya. Virtual reality tersebut dapat kita 

manfaatkan dalam banyak bidang, salah satunya dalam bidang pembuatan 

animasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah animasi 

multimedia untuk mevisualisasikan gedung Fasilkom Universitas Widya Dharma 

Klaten secara tiga dimensi. Pengumpulan data dilakukan dengan metode kajian 

pustaka dan observasi. Metode pengembangan animasi yang digunakan adalah 

Multimedia Development Life Cycle. Dalam pembuatannya, animasi ini 

menggunakan Sweet Home 3D untuk pembuatan denah, Blender 2.74 untuk 

pemodelan 3D, dan Adobe Premier Pro Cs5.5 untuk penyunting video berbasis 

non-linear editor (NLE) dari Adobe Systems..  

Hasil penelitian berupa animasi yang menyajikan visualisasi tiga dimensi 

gedung Fasilkom Universitas Widya Dharma Klaten dan informasi –informasi 

mengenai Fasilkom Universitas Widya Dharma Klaten secara interaktif. Dengan 

animasi ini diharapkan bisa membantu pihak-pihak terkait untuk lebih mengenal 

Fasilkom Universitas Widya Dharma Klaten dan sekaligus bisa memberikan nilai 

tambah tersendiri bagi Fasilkom Universitas Widya Dharma Klaten. 

Kata Kunci :Blender, Animasi Permodelan Gedung Fasilkom Ilmu Komputer 

Universitas Widya Dharma Klaten, Virtual Reality. 

 

 

https://id.wikipedia.org/wiki/Video
https://id.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
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BAB I    

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang 

Di era modernisasi dan pesatnya perkembangan teknologi saat ini, semakin 

banyak kemudahan yang bisa kita dapatkan berkaitan dengan pemenuhan 

kebutuhan kita sebagai manusia modern. Salah satunya adalah kebutuhan akan 

informasi yang cepat dan akurat, dimana hal ini menjadi salah satu faktor 

pendorong dalam peningkatan kualitas penyajian informasi sehingga menjadi 

lebih dinamis, menarik serta komunikatif. 

Dalam era kemajuan teknologi yang semakin pesat ini, banyak hal-hal  

baru yang inovatif dan kreatif bermunculan. Begitu pula, dalam bidang 

teknologi multimedia saat ini. Banyak virtual reality (VR) dibuat dalam 

bentuk animasi yang semakin mirip dengan bentuk nyatanya. Bentuk-bentuk 

animasi dalam virtual tersebut dulunya hanya berbentuk dua dimensi saja. 

Namun, sekarang ini dapat dibuat dalam bentuk tiga dimensi yang semakin 

mendekati bentuk nyatanya. 

Kemajuan dunia virtual reality tersebut didukung dengan kemajuan 

teknologi yang ada khususnya dalam kemajuan teknologi komputer. 

Kemajuan teknologi komputer itu pun didukung oleh perangkat lunak yang 

berkembang dengan cepat pula. Dengan adanya kemajuan tersebut 

memudahkan kita dalam membuat animasi dan permainan berbentuk tiga 

dimensi. 
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Banyak perangkat-perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 

membuat permainan dan animasi dalam bentuk tiga dimensi. Salah satu 

contohnya adalah 3D Blender merupakan perangkat lunak terbuka yang dapat 

digunakan oleh setiap orang tanpa harus membayar untuk menggunakannya. 

Blender mempunyai fungsi yang sama seperti software komersil 3D Max. 

Blender merupakan perangkat lunak terbuka untuk membuat animasi dan 

permainan tiga dimensi. Animasi yang dihasilkan tidak kalah dengan animasi 

yang dibuat menggunakan perangkat lunak berbayar. Hal  ini dapat dilhat dari 

beberapa animasi, seperti Big Bugs Bunny, yang telah dibuat dengan 

menggunakan Blender. 

Program Studi Informatika di bawah naungan Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Widya Dharma Klaten, memberikan kesempatan kepada para 

lulusan SMA/sederajat yang terbaik untuk mendapatkan pendidikan dan 

keahlian di bidang Ilmu Komputer pada tingkat sarjana (S1) dengan gelar 

Sarjana (S.Kom.) Program ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan terhadap 

tenaga-tenaga muda yang terampil dan profesional di Teknologi Informasi, 

sedangkan untuk mendapatkan pendidikan dan keahlian di bidang Ilmu 

Komputer pada tingkat Diploma 3 (D3) dengan gelar Diploma (Amd.) Program 

ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan terhadap tenaga-tenaga muda yang 

terampil dan profesional di Manajemen informatika. Dari semua jurusan 

tersebut akan dapat menghasilkan lulusan yang mampu mengamplikasikan 

ilmu komputer khususnya pada bidang sistem informasi dan multimedia, 

menghasilkan gagasan inovasi kreatif dan temuan penelitian yang berkualitas 
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untuk mengembangkan sistem informasi, menghasilkan karya-karya 

pengabdian masyarakat berdasarkan hasil penelitian yang beriorentasi pada 

kebutuhan masyarakat dalam bidang informasi. Oleh karena itu di butuhkan 

sebuah promosi meyakinkan banyak orang untuk meneruskan studi Ilmu 

Komputer. 

Promosi meliputi fasilitas, prestasi, visi misi, SDM, dan lain-lain. Pada 

penelitian ini, peneliti tertarik untuk membuat media promosi berbasis virtual 

reality (VR) tentang gedung Fakultas Ilmu Komputer beserta dengan 

fasilitasnya. 

Pembuatan Permodelan Animasi Model 3D Gedung Fakultas Ilmu 

Komputer UNWIDHA Klaten. 

1. Alasan Pemilihan Judul 

Dalam penelitian ini penulis mengambil judul Pembuatan Aplikasi 

Model 3D berbasis virtual reality (VR) Gedung Fakultas Ilmu Komputer 

UNWIDHA Klaten  dengan beberapa alasan sebagai berikut :  

a. Kemajuan teknologi komputer grafis saat ini telah mampu membuat 

animasi penyajian informasi menjadi begitu menarik. 

b. Aplikasi 3D Blender bisa menjadi pilihan sebagai media visualisasi 

fasilitas-fasilitas dari Fakultas Ilmu dengan tujuan untuk mengenalkan 

dan mempromosikan Instansi terkait kepada masyarakat pada 

umumnya dan calon mahasiswa pada khususnya. 
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2. Rumusan Masalah 

Sesuai dengan yang sudah dikemukakan pada latar belakang diatas, 

maka secara garis besar rumusan masalah yang diselesaikan adalah 

“Bagaimana membuat permodelan gedung Fakultas Ilmu Komputer 

beserta fasilitasnya sebagai pendukung untuk media promosi Fakultas 

Ilmu Komputer ke masyarakat.” 

3. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, penulis membatasi permasalahan yang ada 

sebagai berikut: 

a. Pemodelan animasi yang dibuat mencakup tentang tata ruang 

gedung dan bentuk kontruksi gedung. 

b. Pemodelan  animasi  dalam  bentuk  arsitektur  presentasi 

gedung  Fakultas Ilmu Komputer. 

c. Model 3 dimensi gedung  Fakultas Ilmu Komputer Universitas 

Widya Dharma  Klaten dibuat seperti aslinya sekaligus dengan 

properti-properti  signifikan  yang ada di dalamnya. 

4. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang bisa diperoleh dari penelitian ini adalah : 

a. Bagi Penulis 

Menambah wawasan pengetahuan terapan dalam pembuatan animasi 

agar bisa mengembangkan ilmu yang dimiliki dengan kebutuhan di 

dunia kerja. 
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b. Bagi Universitas  

1) Memberikan Referensi bagi mahasiswa lain yang akan menyusun 

tugas akhir. 

2) Menjadi bahan masukan berkaitan dengan mata kuliah yang di 

ajarkan selama kuliah. 

B. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penulis dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Sebagai persyaratan kelulusan untuk meraih gelar Diploma 3 pada 

Program Studi Manajemen Informatika Fakultas Ilmu Komputer di 

Universitas Widya Dharma Klaten. 

2. Membuat pemodelan animasi gedung Fakultas Ilmu Komputer di 

Universitas Widya Dharma Klaten sehingga media pendukung promosi 

fakultas ilmu komputer. 

3. Sebagai syarat kelulusan program Diploma 3 pada Manajemen 

Informatika dan Komputer “Universitas Widya Dharma Klaten”. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Yang dapat disimpulkan dari penelitian dengan judul Permodelan Animasi 

Gedung Fakultas Ilmu Komputer UNWIDHA Klaten adalah proses 

pembuatan model 3 dimensi gedung  Fakultas Ilmu Komputer Universitas 

Widya Dharma  Klaten dibuat seperti aslinya sekaligus properti-properti  

signifikan dengan cara merender menjadi animasi yang ada di dalamnya 

sehingga menjadi media pendukung promosi Fakultas Ilmu Komputer ke 

masyarakat. 

B. Saran 

Saran yang dapat dikembangkan di penyujian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Adanya animasi ketika memasuki tangga di atasnya. 

2. Untuk pengembangan berikutnya, diharapkan cakupan ruang virtual tidak 

terbatas pada Gedung Fasilkom saja, namun bisa mencakup seluruah area 

Universitas Widya Dharma Klaten, serta bisa menghasilkan animasi yang 

ringan dan kecil dalam ukuran, dengan tidak mengurangi kualitas grafik 

dan kenyamanan pengguna. 

3. Semoga  dalam  pengujian  selanjutnya  dapat  lebih seperti objek 

aslinya. 
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