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ABSTRAK

Metaverse merupakan merupakan sebuah perkembangan teknologi Virtual Reality yang masih
belum memiliki penjelasan yang pasti tetapi secara garis besarnya Metaverse merupakan ruang
Virtual Reality yang imana penggunanya dapat berinteraksi didalam lingkungan yang dibuat oleh
komputer dengan pengguna lain secara real-time. Dalam metaverse ini sendiri disertai juga model
3D yang membuat visual yang ada dalam Virtual Reality tersebut terasa seperti selayaknya dunia
nyata. Dalam proyek akhir ini, penulis akan membahas proses pembuatan model 3D gedung Telkom
University selama melakukan magang untuk kebutuhan proyek dari Center of e-learning and Open
Education. Pembuatan model 3D dibuat menjadi 4 model 3D gedung yang mencakup Gedung
Sebatik dengan kemiripan model 3D 81,67%, Gedung gabungan (Gedung Missou, Gedung Maratua,
Gedung Manterawu, Gedung Kawalusu, dan Gedung Intata) dengan kemiripan model 3D 82,33%,
Gedung Damar dengan kemiripan model 3D 82,33%, dan Gedung Benggala dengan kemiripan model
3D 86,50%. Metode yang dilakukan pada proyek akhir ini adalah metode prototype yang memiliki 3
tahapan yaitu pengumpulan kebutuhan asset, desain, dan melakukan review serta revisi. Hasil dari
proyek akhir ini adalah model 3D gedung Telkom University yang dibuat berguna bagi Center of e-
learning and Open Education dalam pembuatan game metaverse tersebut.

Kata Kunci: Metaverse, 3D Model, Center of e-learning and Open Education




ABSTRACT

Metaverse is a development of Virtual Reality technology that still does not have a definite
explanation but in general Metaverse is a Virtual Reality space where users can interact in a
computer-generated environment with other users in real-time. In the metaverse itself is also
accompanied by a 3D model that makes the visuals in the Virtual Reality feel like the real world. In
this final project, the author will discuss the process of creating a 3D model of the Telkom University
building during an internship for the project needs of the Center of e-learning and Open Education.
The 3D modeling is made into 4 3D models of buildings which include Sebatik Building With 81,67%
similarity, combined building (Missou Building, Maratua Building, Manterawu Building, Kawalusu
Building, and Intata Building) With 82,33% similarity, Damar Building With 82,33% similarity, and
Benggala Building With 82,33% similarity. The method used in this final project is the prototype
method which has 3 stages, namely collecting asset requirements, design, and conducting reviews
and revisions. The result of this final project is a 3D model of Telkom University building that is made
useful for the Center of e-learning and Open Education in making the metaverse game.

Keywords: Metaverse, 3D Model, Center of e-Learning and Open Education
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Center of elLearning and Open Education (CeLOE) merupakan unit yang dibentuk oleh Telkom
University yang memiliki fungsi untuk membantu mahasiswa belajar tanpa perlu bertatap muka atau
secara daring. CeLOE sendiri terdiri dari unit layanan dan unit pengembangan yang memberikan
pembelajaran konvensional dengan pembelajaran jarak jauh. Seiring waktu teknologi terus
berkembang pesat dan pembelajaran jarak jauh sudah mulai dirancang kedalam dunia virtual yaitu

Metaverse.

Metaverse sendiri belum bisa dijelaskan secara pasti tetapi secara garis besarnya metaverse
merupakan ruang Virtual Reality yang mana pengguna dapat berinteraksi didalam lingkungan yang
dibuat oleh komputer dengan pengguna lain secara real-time. Dengan mengimplementasikan model
3D kedalam dunia virtual pengguna dapat merasakan kehidupan virtual layaknya seperti sedang
berada didunia nyata. Dengan 3D Objek seperti karakter, bangunan, benda - benda, dan lingkungan
visual yang ditampilkan akan terlihat seperti asli. Dengan menggabungkan geolocation kedalam
metaverse, pengguna dapat berinteraksi didunia nyata dan merasakan dunia virtual yang proyek ini

memiliki keunikan nya sendiri.

Geolocation merupakan proses menentukan lokasi geografis perangkat atau pengguna. Proses
ini melibatkan penggunaan berbagai teknologi dan metode untuk mendapatkan titik koordinat
lintang dan bujur yang mewakili lokasi tertentu di permukaan bumi. Geolocation biasanya digunakan
dalam aplikasi dan layanan untuk memberikan informasi, layanan, dan pengalaman berbasis lokasi.
Dengan menambahkan model 3d kedalam geolocation ini maka fitur map yang akan dijalankan
membuat tampilan dari map tersebut seakan — akan kita benar — benar sedang melintasi area

Telkom University karena terdapat model 3d gedung yang ada di area Telkom University.

3D modeling merupakan hal paling penting dalam pembuatan metaverse ini. 3D modeling
merupakan pembuatan objek tiga dimensi untuk dijadikan sebagai bentuk visual yang nyata mulai
dari objek, bentuk, dan tekstur untuk untuk kebutuhan tertentu. Proses pembuatan model 3D
sendiri dibuat menggunakan aplikasi yang bernama blender. Umumnya pembuatan model 3D
banyak dibuat menggunakan aplikasi blender karena aplikasi ini disebarluaskan secara gratis dan
pengguna dapat dengan mudah mendapatkan aplikasi tersebut untuk kebutuhan pengguna

professional maupun pengguna yang ingin mempelajari 3D modeling. Tidak hanya pembuatan model

1



v Telkom University

3D saja, blender juga dapat digunaakan untuk melakukan pembuatan animasi, efek visual, rigging,
texturing, dan rendering. Untuk proyek ini, Center of e-Learning and Open Education mulai
memanfaatkan metaverse untuk game metaverse yang memiliki tujuan untuk memperkenalkan
kepada seluruh mahasiswa Telkom University agar dapat mengenali profile dari bangunan -
bangunan yang ada di dalam area Telkom University. Maka dari itu Center of e-Learning and Open
Education membutuhkan 3D Modeller untuk menjadi bagian dari proyek game metaverse ini. Maka
penulis diberi amanah untuk menangani proses pembuatan model 3D gedung yang ada di Telkom
University untuk proyek game metaverse yang dirancang oleh Center of e-Learning and Open

Education.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan sebelumnya, rumusan masalah pada proyek
akhir ini adalah tim dari Center of e-Learning and Open Education membutuhkan model 3d

bangunan Telkom University untuk kebutuhan game metaverse yang berbasis geolocation.

1.3 Tujuan
Adapun tujuan dari pembuatan proyek akhir ini adalah membuat model 3d gedung yang ada di
Telkom University untuk kebutuhan game metaverse yang dirancang oleh Center of e-Learning and

Open Education.

1.4 Batasan Masalah
Pengerjaan proyek akhir ini difokuskan pada pembuatan model 3D gedung yang ada di Telkom
University. Ruang lingkup pekerjaan yang diberikan memiliki batasan — batasan pengerjaan proyek

akhir ini sebagai berikut :

1. Model 3D yang dibuat memiliki spesifikasi yang sudah ditetapkan oleh kepala bagian tim

metaverse.

2. Pembuatan model 3D gedung Telkom University mencakup 4 gedung antara lain Gedung
Sebatik, Gedung gabungan (Gedung Missou, Gedung Maratua, Gedung Manterawu, Gedung

Kawalusu, dan Gedung Intata), Gedung Damar, dan Gedung Benggala.
3. Model 3D yang telah dibuat harus disetujui oleh kepala bagian tim metaverse.

4. Model 3D yang dibuat diperlihatkan kepada teman - teman dan masyarakat Telkom
University untuk dinilai sebagai patokan apakah model 3D gedung Telkom University ini

layak untuk dipakai pada game metaverse.




1.5 Definisi Operasional

Definisi operasional menjelaskan kata kunci yang dicantumkan di bagian abstrak dan menjelaskan

kata inti pada bagian judul Proyek Akhir. Kata — kata tersebut diantaranya :
1. Center of e-Learning and Open Education

Center of e-Learning and Open Edcation merupakan unit yang dibentuk oleh Telkom
University yang memiliki fungsi untuk membantu mahasiswa belajar tanpa perlu bertatap

muka atau secara daring.
2. Metaverse

Metaverse merupakan ruang Virtual Reality yang mana pengguna dapat berinteraksi

didalam lingkunga yang dibuat oleh komputer denga pengguna lain secara real-time.
3. Geolocation

Geolocation merupakan proses menentukan lokasi geografis perangkat atau pengguna.
Proses ini melibatkan penggunaan berbagai teknologi dan metode untuk mendapatkan

koordinat lintang dan bujur yang mewakili lokasi tertentu di permukaan bumi.
4. Blender

Blender merupakan perangkat lunak yang biasa digunakan untuk pembuatan model 3D,

animasi, efek visual, rendering, dan rigging.

1.6 Metode Pengerjaan

Metode yang digunakan dalam Pembuatan Model 3D Gedung Telkom University untuk Game
Metaverse Berbasis Geolocation yang dirancang oleh Center of e-Learning and Open Education
adalah menggunakan metode prototype yang mana metode ini memiliki 3 tahapan vyaitu

pengumpulan kebutuhan desain, desain, dan review serta revisi.

1.6.1 Pengumpulan Kebutuhan Desain

Pada tahap ini penulis melakukan identifikasi kebutuhan dan analisa ide atau gagasan untuk

membangun sebuah proyek yaitu menentukan asset yang dibutuhkan dan penetapan jadwal proyek.

1.6.2 Desain

Pada tahap ini Pembuatan Model 3D Gedung Telkom University penulis melakukan desain pada

gedung yang dibuat dan melakukan finalisasi terhadap gedung yang dibuat yaitu melakukan




pewarnaan pada model 3d gedung dan merapihkan bagian - bagian sisi atau sudut gedung yang

kurang rapih.

1.6.3 Review dan Revisi

Pada tahap ini model 3d yang telah dikerjakan dilakukan review dan revisi untuk
mempertimbangkan aspek — aspek apakah model 3d sudah sesuai dengan apa yang diminta. Jika
terdapat kendala seperti ukuran model 3d yang tidak sesuai, jumlah tris yang terlalu banyak, dan

bentuk model 3d yang tidak sesuai maka akan dilalukan pembuatan ulang model 3d tersebut.

Review dan Revisi

o

Gambar 1.1 Metode Prototype




1.7 Jadwal Pengerjaan

Tabel 1.1 Jadwal Kegiatan Pelaksanaan Proyek Akhir

Waktu Pelaksanaan
No Kegiatan Bulan ke -1 Bulan ke -2 Bulan ke -3 Bulan ke -4
m1l m2

1 Identifikasi

Kebutuhan Asset
2 Design
3 Review dan revisi
4 Pengumpulan
5 Pengujian
6 Perbaikan tahap 1

dan pengujian
7 Pembuatan

Dokumen PA




BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Center of e-Learning and Open Education

Pada tahun 2017 Telkom University sudah merancang metode pembelajaran jarak jauh, dan
pada tahun 2018 Bagian Pengembangan Pembelajaran (BPP) Telkom University mengukuhkan
sebuah program CelLOE yang mampu menghadapi revolusi industri 4.0. Center of eLearning and
Open Education (CeLOE) merupakan unit yang dibentuk oleh Telkom University yang memiliki fungsi
untuk membantu mahasiswa belajar tanpa perlu bertatap muka atau secara daring. CeLOE sendiri
terdiri dari unit layanan dan unit pengembangan yang memberikan pembelajaran konvensional

dengan pembelajaran jarak jauh.

CENTER of eLEARNING & OPEN EDUCATION
TELKOM UNIVERSITY

Gambar 2.1 Lampiran Gambar Logo perusahaan

Center of eLearning and Open Education dibagi menjadi dua unit yaitu unit layanan dan unit
pengembangan. Pada unit pengembangan dibagi menjadi tiga sub-unit yang dipimpin oleh seorang
kepala bagian yang membawabhi tiga urusan yaitu urusan pengembangan dan riset digital learning,
urusan pemanfaatan dan pengelolaan konten digital, dan urusan layanan fasilitas dan produksi

konten digital.

Berikut adalah struktur organisasi dari Center of e-Learning and Open Education :




Direktorat Pasca Sarjana &

To) ey "gl To)

Bagian Layanan CeLOE Bagian
Konten CelOE

Urusan Layanan Kuliah Urusan Infrastruktur Urusan Pengembangan dan Urusan Pemanfaatan dan
Daring dan Standarisasi Kuliah Daring Riset Digital Learning Pengelolaan Konten Digital

Urusan Layanan Fasilitas dan
Produksi Konten Digital

Gambar 2.2 Lampiran Gambar Struktur Organisasi Perusahaan

Pada divisi pengembangan dan riset berbasis digital learning, penulis pernah ditempatkan di
bagian subdivisi pengembangan konten mata kuliah yang ada di Telkom University serta
Pengembangan Game Metaverse yang berbasis Gelocation selama melaksanakan magang dua
semester ini. Proyek game metaverse ini, memiliki banyak tujuan yang salah satunya ialah untuk
memperkenalkan profile dari setiap gedung bangunan yang ada di Telkom University dengan cara
mengimplementasikan  rancangan  bentuk gedung tersebut kedalam proyek game

metaverse yang dibuat.

2.2 3D Modeling

3D modeling adalah proses pembuatan objek tiga dimensi dari suatu objek yang akan
dituangkan kedalam bentuk visual yang nyata mulai dari objek, bentuk, dan tekstur untuk kebutuhan
tertentu. Pemodelan 3D memiliki beberapa teknik antara lain Polygonal Modeling, NURBS Modeling,
Sculpting, Procedural Modeling, Solid Modeling. Untuk pembuatan model 3D gedung yang ada di
Telkom University ini menggunakan teknik Polygonal Modeling yang merupakan teknik pemodelan
objek dengan menggunakan titik-titik yang menentukan area dari sebuah permukaan sehingga dapat

menciptakan bidang-bidang dari model 3D.




Gambar 2.3 3D Modeling

2.3 Blender

Blender merupakan sebuah perangkat lunak open source yang digunakan untuk membuat
pemodelan 3D, animasi, efek visual, dan rendering. Blender sendiri banyak digunakan oleh desainer,
seniman, dan animator professional untuk kebutuhan pekerjaannya tersendiri yang mencakup
pembuatan konten digital seperti animasi, effek visual, video game, dan masih banyak lagi.
Perangkat lunak ini umumnya banyak digunakan untuk pembuatan model 3D. Perangkat lunak ini
juga dapat didapatkan secara gratis dan dapat diunduh oleh siapa saja termasuk pengguna yang

ingin mempelajari dan mendalami 3D modelling ataupun pengguna yang sudah professional.

@bienderﬁ

Gambar 2.4 Blender




BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisis Kebutuhan

Tugas dan kegiatan yang dilakukan selama pelaksanaan magang menyesuaikan dengan proyek
yang diberikan. Untuk tugas utama yang diberikan adalah pembuatan model 3D gedung yang
terdapat di Telkom University. Dalam pembuatan model 3D ini peserta magang diberikan tanggung
jawab dengan melakukan research untuk pembuatan model 3D gedung, pembuatan model 3D,
melakukan pengujian yang dilakukan oleh divisi programming pada proyek ini, dan mengintegrasi
sistem yang telah dibuat untuk dijadikan menjadi sebuah game yang dilakukan oleh divisi

programming pada proyek ini.

3.1.1 Kebutuhan Model 3D

Untuk memulai pembuatan model 3D maka dilakukan analisi kebutuhan model 3D berdasarkan
analisis didapatkan hasil yaitu referensi bangunan mulai dari Gedung Sebatik, Gedung Missou,
Gedung Maratua, Gedung Manterawu, Gedung Kawalusu, Gedung Intata, Gedung Damar, dan
Gedung Benggala, dan gambar dari setiap sisi gedung yang akan dibuat menjadi model 3D. Model 3D
yang dibuat memiliki spesifikasi tersendiri yaitu model 3D yang dibuat berupa low polygonal dan
polycount dari pada model 3D tersendiri harus memiliki jumlah tris di bawah 15 ribu tris. Berikut

adalah ilustrasi dan gambar gedung yang akan dibuat menjadi model 3D.

a) Gedung Sebatik

Gambar 3.1 Gedung Sebatik




Gambar 3.2 Gambar Tiap Sisi Gedung Sebatik

b) Gedung Missou dan Gedung Maratua

Gambar 3.3 Gedung Missou dan Gedung Maratua

Gambar 3.4 Gambar Tiap Sisi Gedung Missou dan Gedung Maratua
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c¢) Gedung Manterawu

Gambar 3.6 Gambar Tiap Sisi Gedung Manterawu

d) Gedung Kawalusu dan Gedung Intata

Gambar 3.7 Gedung Kawalusu dan Gedung Intata

11
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Gambar 3.8 Gambar Tiap Sisi Gedung Kawalusu dan Gedung Intata

e) Gedung Damar

Gambar 3.9 Gedung Damar

f) Gedung Benggala

Gambar 3.10 Gedung Benggala
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Gambar 3.11 Gambar Tiap Sisi Gedung Benggala

3.1.2 Kebutuhan Perangkat Lunak

Kebutuhan perangkat lunak perlu diketahui spesifikasi minimum yang dibutuhkan untuk

menjalankan sebuah software tersebut

Tabel 3.1 Perangkat Lunak

No. | Sofware Pendukung Deskripsi

Merupakan software

yang digunakan untuk

1. Blender
modeling dan material
model 3D
Sistem Operasi yang
2 Windows 11 digunakan untuk

perangkat keras

13



3.1.3 Kebutuhan Perangkat Keras

Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat Keras

No.

Perangkat

Spesifikasi

Laptop

CPU Ryzen 7 6800H

RAM 16GB

GPU NVIDIA GeForce RTX 3060
6GB

SSD 1TB

Desktop PC

CPU Ryzen 5 5600X

RAM 16GB

GPU NVIDIA GeForce GTX 1660
SUPER 6GB

SSD 1TB

3.2 Perancangan Model 3D

Perancangan model 3D ini menggunakan metode prototype yang meiliki alur yang akan terus

berulang hingga model 3D yang dibuat sudah benar — benar sesuai dengan tujuan awal. Berikut alur

Pembuatan Model 3D Gedung Telkom University ini dapat dilihat pada gambar 3.13

Export file -—

menjadi
Wavefront
(obj) dan FBX

Selesai }

( Mulai )

Identifikasi Kebutuhan

Asset

Membuat Model 3D

Model 3D sesuai
dengan
kebutuhan asset

Evaluasi Model
—_— 3D

Gambar 3.12 Flowchart Pengerjaan Model 3D




a)

b)

c)

d)

Identifikasi kebutuhan Asset

Pada tahap ini dilakukan untuk menentukan tujuan dan ruang lingkup proyek yang
mencakup mencari referensi dan gambar asli dari tiap sisi gedung Telkom University,
menanyakan spesifikasi dari model 3D kepada kepala bagian dari proyek tersebut agar
model 3D yang dibuat sesuai dengan kebutuhan yang di tetapkan, dan menetapkan

jadwal pengerjaan proyek.
Membuat Model 3D Gedung Telkom University

Pada tahap ini dimulai pembuatan model 3D yang diawali dengan membuat
bangunan kasar, membentuk detail — detail dari bangunan tersebut dan menambahkan

material pada model 3D yang dibuat.

Model 3D sesuai dengan kebutuhan asset

Jika model 3D tidak sesuai dengan kebutuhan maka akan dilakukan revisi terhadap
model 3D dan mengulang pembuatan model 3D. jika model 3D sudah sesuai dengan

kebutuhan maka model 3D dapat di export menjadi format Wavefront (.obj) dan FBX.

Export file menjadi Wavefront(.obj) dan FBX

Model 3D yang sudah sesuai dengan kebutuhan akan di export menjadi format

Wavefront (.obj) dan FBX untuk diproses lebih lanjut oleh tim programming.

15
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BAB 4
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Implementasi

Implementasi yang dilakukan pada pembuatan model 3D ini yaitu dengan menggunakan teknik
Polygonal Modeling. Setelah melakukan pemodelan maka dilanjutkan pada proses material pada
model 3D untuk menambah warna pada model 3D yang dibuat. Model 3D ini dibuat menggunakan

Blender.

4.1.1 Implementasi Model 3D Menggunakan Blender

a) Pembuatan Model 3D

Semua model 3D yang dibuat menggunakan teknik Polygonal Modeling dan diawali
dengan model plane untuk mempermudah dalam pembentukan awal dari model 3D
bangunan tersebut. karena kebutuhan asset untuk model 3D sendiri harus berupa low
poly untuk meminimalisir tris yang sangat banyak sehingga memperingan model 3D saat

diproses lebih lanjut oleh tim programming.

Gambar 4.1 kanvas awal pembuatan model 3D Gedung
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Gambar 4.2 Bentuk kasar model 3D Gedung Damar

Gambar 4.3 Menambahkan detail pada model 3D gedung
b) Pemberian Material pada Model 3D

Material pada model 3D sendiri digunakan untuk memberi warna pada model 3D

yang telah dibuat.

Gambar 4.4 Material Model 3D Gedung Damar

17
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Maka hasil yang di dapat dari pembuatan model 3D gedung Gedung Sebatik, Gedung Missou,
Gedung Maratua, Gedung Manterawu, Gedung Kawalusu, Gedung Intata, Gedung Damar, dan

Gedung Benggala adalah sebagai berikut :

a) Gedung Sebatik

Gambar 4.5 Gedung Sebatik

b) Gedung Gabungan (Gedung Missou, Gedung Maratua, Gedung Manterawu, Gedung

Kawalusu, dan Gedung Intata)

Gambar 4.6 Gedung Gabungan

18
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c¢) Gedung Damar

Gambar 4.7 Gedung Damar

d) Gedung Benggala

Gambar 4.8 Gedung Benggala
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4.2 Pengujian

Pengujian pada model 3D yang dibuat sebelumnya adalah sebagai berikut :

4.2.1 Pengujian pada Model 3D dari Jumlah Scene Statistics

Model 3D yang dibuat alangkah baiknya untuk diuji untuk melihat kelayakan bagi model 3D

tersebut. Pengujian ini dilihat dari polygon atau polycount dari model 3D tersebut. Jumlah polygon

atau polycount yang terdapat pada model 3D adalah sebagai berikut :

Tabel 4.1 Pengujian Model 3D gedung

No

Nama model 3D gedung
yang diujikan

Hasil yang di harapkan

Hasil yang di dapat

Hasil

Gedung Sebatik

Jumlah Polycount tidak melebihi batas

dengan tris lebih dari 15 ribu

Sesuai

Gedung gabungan ( gd.

Missou, gd. Maratua, gd.

Manterawu, gd.

Kawalusu, gd. Intata)

Jumlah Polycount tidak melebihi batas

dengan tris lebih dari 15 ribu

Sesuai

Gedung Damar

Jumlah Polycount tidak melebihi batas

dengan tris lebih dari 15 ribu

Sesuai

Gedung Benggala

Jumlah Polycount tidak melebihi batas

dengan tris lebih dari 15 ribu

Sesuai

4.2.2 Pengujian Model 3D menggunakan User Acceptance

Model 3D yang dibuat akan dilakukan pengujian secara User Acceptance. Pengujian ini dilakukan

dengan cara membuat survey dan disebarkan kepada orang — orang untuk dilihat apakah model 3D

gedung yang dibuat sudah sesuai dengan gedung aslinya.

20




Berikut adalah hasil dari pengujian menggunaka user acceptance :

a) Gedung Sebatik

e Terdapat 88,9% jawaban yang langsung mengataui model 3D gedung tersebut saat

pertama kali melihat model 3D itu sendiri seperti gambar di bawah ini.

Apakah dengan melihat gambar tersebut anda lansung mengetahui bangunan tersebut?
18 jawaban

®va
@ Tidak

Gambar 4.9 Grafik Kemiripan Model 3D Gedung Sebatik

e Kemiripan dari model 3D Gedung Sebatik sendiri memiliki 50% dari jawaban yang

memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip gambar 3D model diatas dengan bangunan aslinya?
20 jawaban

100 10 (50%)
75
5.0

25 3 (15%)

0,0

Gambar 4.10 Grafik Kemiripan Bentuk Model 3D Gedung Sebatik

e Warna dari model 3D Gedung Sebatik sendiri memiliki 50% dari jawaban yang memberi

nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.
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Seberapa mirip warna yang di gunakan pada 3D model diatas dengan bangunan aslinya?
20 jawaban

10,0
7.5

50

Gambar 4.11 Grafik Kemiripan Warna Model 3D Gedung Sebatik

e Kemiripan dari tampak depan model 3D Gedung Sebatik memiliki 55% dari jawaban

yang memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung sebatik dari tampak depan?
20 jawaban

15

11 (55%)

6 (30%)

Gambar 4.12 Grafik Kemiripan Tampak Depan Model 3D Gedung Sebatik

e Kemiripan dari tampak samping model 3D Gedung Sebatik ini memiliki 50% dari

jawaban yang memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung sebatik dari tampak samping?
20 jawaban

10,0

10 (50%)

7.5

5,0

2,5

0,0

Gambar 4.13 Grafik Kemiripan Tampak Samping Model 3D Gedung Sebatik

e Kemiripan dari tampak belakang model 3D Gedung Sebatik ini memiliki 55% dari

jawaban yang memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.
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Seberapa mirip 3D model gedung sebatik dari tampak belakang?
20 jawaban

15

5

1(5% 1(5%
0(0%) (5%) (5%)
0 —‘—*
1 2 3

Gambar 4.14 Grafik Kemiripan Tampak Belakang Model 3D Gedung Sebatik

e Kemiripan dari tampak atas model 3D Gedung Sebatik ini memiliki 55% dari jawaban

yang meemberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung sebatik dari tampak Atas?
20 jawaban

15

Gambar 4.15 Grafik Kemiripan Tampak Atas Model 3D Gedung Sebatik

b) Gedung Gabungan (Gedung Missou, Gedung Maratua, Gedung Manterawu, Gedung

Kawalusu, dan Gedung Intata)

e Terdapat 89,5% jawaban yang langsung mengataui model 3D gedung tersebut saat

pertama pertama kali melihat model 3D itu sendiri seperti gambar di bawah ini.

Apakah dengan melihat gambar dibawah ini anda langsung mengetahui bangunan tersebut?
19 jawaban

®va
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Gambar 4.16 Grafik Kemiripan Model 3D Gedung Gabungan
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e Kemiripan dari model 3D gedung gabungan ini memiliki 50% dari jawaban yang

memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip gambar 3D model diatas dengan bangunan aslinya?
20 jawaban

10.0 10 (50%)
7.5

5,0

Gambar 4.17 Grafik Kemiripan bentuk Model 3d Gedung Gabungan

e Kemiripan warna dari model 3D gedung gabungan ini memiliki 50% jawaban yang

memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip warna yang di gunakan pada 3D model diatas dengan bangunan aslinya?
20 jawaban

10,0 .
10 (50%)

75 8 (40%)
50
25
2 (10%)
0,0 ‘

1 2 3 4 5

Gambar 4.18 Grafik Kemiripan Warna Model 3D Gedung Gabungan

e Kemiripan dari tampak depan model 3D gedung gabungan ini memiliki 45% dari

jawaban yang memberi nilai 5 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D maodel gedung ini dari tampak depan?
20 jawaban

10,0
7.5
5,0

2,5

b i [ 1% |
0,0 I

1 2

Gambar 4.19 Grafik Kemiripan tampak depan Model 3D Gedung Gabungan
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Kemiripan dari tampak samping model 3D gedung gabungan ini memiliki 50% dari

jawaban yang memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung ini dari tampak samping?
20 jawaban

10,0 10 (50%)

75 8 (40%)

5,0

25

2 (10%)

0 (0%) 0(0%)
0,0 ‘

Gambar 4.20 Grafik Kemiripan Tampak Samping Model 3D Gedung Gabungan

Kemiripan dari tampak belakang model 3D gedung gabungan ini memiliki 40% dari

jawaban yang memberi nilai 4 dan nilai 5 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung ini dari tampak belakang?
20 jawaban

8

8 (40%) 8 (40%)

6
4

2

0 (0%)
0 —l—m

1 2

Gambar 4.21 Grafik Kemiripan Tampak belakang Model 3D Gedung Gabungan

Kemiripan dari tampak atas model 3D gedung gabungan ini memiliki 45% dari jawaban

yang memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

25



Seberapa mirip 3D model gedung ini dari tampak Atas?
20 jawaban

10,0

7.5 8 (40%)
50
25

1 (5%)
00 (5%)

Gambar 4.22 Grafik Kemiripan Tampak Atas Model 3D Gedung Gabungan
c¢) Gedung Damar

e Terdapat 85% jawaban yang langsung mengataui model 3D gedung tersebut saat

pertama kali melihat model 3D itu sendiri seperti gambar di bawah ini.

Apakah dengan melihat gambar tersebut anda lansung mengetahui bangunan tersebut?
20 jawaban

®va
® Tidak

Gambar 4.23 Grafik Kemiripan Model 3D Gedung Damar

e Kemiripan dari model 3D Gedung Damar ini memiliki 40% dari jawaban yang memberi

nilai 5 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip gambar 3D model diatas dengan bangunan aslinya?
20 jawaban

8

2 (10%)

Gambar 4.24 Grafik Kemiripan Bentuk Model 3D Gedung Damar
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Kemiripan dari warna model 3D Gedung Damar ini memiliki 40% dari jawaban yang

memberi nilai 4 dan nilai 5 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung damar dari tampak depan?
20 jawaban

10,0

9 (45%)
7.5

5,0

25
o
! (? " 1 (5%)
1 2 3 4 5

0,0

Gambar 4.25 Grafik Kemiripan Warna Model 3D Gedung Damar

Kemiripan dari tampak depan model 3D Gedung Damar ini memiliki 45% dari jawaban

yang memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung damar dari tampak depan?
20 jawaban

10,0
75
50

25

0(0%)
0,0 SR %) |

1 2

Gambar 4.26 Grafik Kemiripan Tampak Depan Model 3D Gedung Damar

Kemiripan dari tampak samping model 3D Gedung Damar ini memiliki 40% dari jawaban

yang memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.
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Seberapa mirip 3D model gedung damar dari tampak samping?
20 jawaban

8

4 (20%)

2

0 (0%) m
0

1 2

Gambar 4.27 Grafik Kemiripan Tampak Samping Model 3D Gedung Damar

e Kemiripan dari tampak belakang model 3D Gedung Damar ini memiliki 40% dari

jawaban yang memberi nilai 4 dan 5 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung damar dari tampak belakang?
20 jawaban
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0

1 2

Gambar 4.28 Grafik Kemiripan Tampak Belakang Model 3D Gedung Damar

e Kemiripan dari tampak atas model 3D Gedung Damar ini memiliki 45% dari jawaban

yang memberi nilai 5 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung damar dari tampak Atas?
20 jawaban

10,0
7.5
5,0

2,5
D(l‘l%} o (Dl%)

0,0
1 2

Gambar 4.29 Grafik Kemiripan Tampak Atas Model 3D Gedung Damar

d) Gedung Benggala
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Terdapat 100% jawaban yang langsung mengataui model 3D gedung tersebut saat

pertama pertama kali melihat model 3D itu sendiri seperti gambar di bawah ini.

Apakah dengan melihat gambar tersebut anda lansung mengetahui bangunan tersebut?
19 jawaban

@®va
@ Tidak

Gambar 4.30 Grafik Kemiripan Model 3D Gedung Benggala

Kemiripan dari model 3D Gedung Benggala ini memiliki 55% dari jawaban yang memberi

nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip gambar 3D model diatas dengan bangunan aslinya?
20 jawaban

15

Gambar 4.31 Grafik Kemiripan Bentuk Model 3D Gedung Benggala
Kemiripan dari warna model 3D Gedung Benggala ini memiliki 55% dari jawaban yang

memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip warna yang di gunakan pada 3D model diatas dengan bangunan aslinya?
20 jawaban

15

0 (?%) 0 (tf%)

1 2

Gambar 4.32 Grafik Kemiripan Warna Model 3D Gedung Benggala
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Kemiripan dari tampak depan model 3D Gedung Benggala ini memiliki 45% dari jawaban

yang memberi nilai 4 dan 5 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung benggala dari tampak depan?
20 jawaban

10,0
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Gambar 4.33 Grafik Kemiripan Tampak Depan Model 3D Gedung Benggala

Kemiripan dari tampak samping model 3D Gedung Benggala ini memiliki 50% dari

jawaban yang memberi nilai 4 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung benggala dari tampak samping?
20 jawaban

10,0
7.5
5,0
25

0,0 |

Gambar 4.34 Grafik Kemiripan Tampak Sampaing Model 3D Gedung Benggala

Kemiripan dari tampak belakang model 3D Gedung Benggala ini memiliki 45% dari

jawaban yang memberi nilai 5 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung benggala dari tampak belakang?
20 jawaban

10,0
75 8 (40%)

5,0

Gambar 4.35 Grafik Kemiripan Tampak Belakang Model 3D Gedung Benggala
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Kemiripan dari tampak atas model 3D Gedung Benggala ini memiliki 50% dari jawaban

yang memberi nilai 5 dari skala 5 seperti gambar berikut.

Seberapa mirip 3D model gedung benggala dari tampak Atas?

20 jawaban

10,0
75
50
25

0,0 ‘

10 (50%)

Gambar 4.36 Grafik Kemiripan Tampak Atas Model 3D Gedung Benggala

Berdasarkan pengujian dari User Acceptance hasil dari responden dipakai untuk menentukan

persentase nilai dari kemiripan model 3D dari seluruh aspek mulai dari kemiripan model 3D dari

gedung aslinya, kemiripan warna dari model 3D dengan gedung aslinya, tampak depan model 3D,

tampak samping model 3D, tampak belakang model 3D, dan tampak atas model 3D. berikut adalah

tabel data dari responden yang terdapat pada survey :

Tabel 4.2 Tabel Bobot Nilai

No. Penilaian Bobot Nilai
1. Nilai 5 5
2. Nilai 4 4
3. Nilai 3 3
4. Nilai 2 2
5. Nilai 1 1
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a) Gedung Sebatik

Tabel 4.3 Tabel Data Responden Gedung Sebatik

Jawaban
No. Pertanyaan
1 2 3 4 5
1. | Seberapa mirip gambar model 3D Gedung Sebatik dengan
0 1 3 10 6
bangunan aslinya?
2. | Seberapa mirip warna yang di gunakan pada model 3D Gedung
0 1 3 10 6
Sebatik dengan bangunan aslinya?
3. Seberapa mirip 3D model Gedung Sebatik dari tampak depan? 0 0 3 11 6
4. Seberapa mirip 3D model Gedung Sebatik dari tampak samping? 0 1 2 10 7
5. | Seberapa mirip 3D model Gedung Sebatik dari tampak belakang? 0 1 1 11 7
6. Seberapa mirip 3D model Gedung Sebatik dari tampak depan? 1 0 2 11 6

b) Gedung Gabungan (Gedung Missou, Gedung Maratua, Gedung Manterawu, Gedung

Kawalusu, dan Gedung Intata)

Tabel 4.4 Tabel Data Responden Gedung Gabungan

Jawaban
No. Pertanyaan

1. | Seberapa mirip gambar model 3D gedung ini dengan bangunan

aslinya?

2. | Seberapa mirip warna yang di gunakan pada model 3D gedung ini

dengan bangunan aslinya?

3. | Seberapa mirip 3D model gedung ini dari tampak depan? 0 1 2 8 9
4. | Seberapa mirip 3D model gedung ini dari tampak samping? 0 0 2 10 8
5. Seberapa mirip 3D model gedung ini dari tampak belakang? 0 1 3 8 8
6. | Seberapa mirip 3D model gedung ini dari tampak depan? 0 1 2 9
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¢) Gedung Damar

Tabel 4.5 Tabel Data Responden Gedung Damar

Jawaban
No. Pertanyaan
3 4
1. Seberapa mirip gambar model 3D Gedung Damar dengan
3 7 8
bangunan aslinya?
2. | Seberapa mirip warna yang di gunakan pada model 3D Gedung
3 9
Damar dengan bangunan aslinya?
3. | Seberapa mirip 3D model Gedung Damar dari tampak depan? 3 9
4. | Seberapa mirip 3D model Gedung Damar dari tampak samping? 4 8
5. | Seberapa mirip 3D model Gedung Damar dari tampak belakang? 3 8 8
6. | Seberapa mirip 3D model Gedung Damar dari tampak depan? 3 8 9
d) Gedung Benggala
Tabel 4.6 Tabel Data Responden Gedung Benggala
Jawaban
No. Pertanyaan
3 4
1. | Seberapa mirip gambar model 3D Gedung Benggala dengan
2 11
bangunan aslinya?
2. | Seberapa mirip warna yang di gunakan pada model 3D Gedung
1 11
Benggala dengan bangunan aslinya?
3. | Seberapa mirip 3D model Gedung Benggala dari tampak depan? 3 9
4. | Seberapa mirip 3D model Gedung Benggala dari tampak samping? 1 10
5. | Seberapa mirip 3D model Gedung Benggala dari tampak
2 8
belakang?
6. Seberapa mirip 3D model Gedung Benggala dari tampak depan? 3 8
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Rumus yang digunakan untuk cari persentase dari responden dari setiap jawaban adalah

sebagai berikut :

Jumliah Nilai Responden = Jawaban Responden x Bobot Nilai

(,Tum.tah Nilai Respanden)
Banyaknya Responden

Banyaknya Bobot Nilai

Persentase Penilaian = = 1009%%

Jumlah Seluruh Persentase Penilaian
Persentase Penilaian Keseluruhan =

Banyaknya Pertanyaan

Maka dapat disimpulkan bahwa pengujian model 3D dan pengujian menggunakan user

acceptance adalah sebagai berikut:

Tabel 4.7 Kesimpulan dari Seluruh pengujian Model 3D Gedung

Kemiripan
No Nama Gedung Impresi Awal | Model 3D dari Banyaknya tris Hasil
Seluruh Aspek

1. Gedung Sebatik 88,9% 81.67% 4.620 tris Sesuai

Gedung Gabungan

(Gedung Missou, Gedung

Maratua, Gedung

2. 88,9% 82.33% 7.390 tris Sesuai
Manterawu, Gedung
Kawalusu, dan Gedung
Intata)

3. Gedung Damar 85% 82.33% 7.008 tris Sesuai
4. Gedung Benggala 100% 86,5% 12.750 tris Sesuai




BAB 5
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari “Pembuatan Model 3D Gedung Telkom University untuk Game
Metaverse Berbasis Geolocation yang dirancang oleh Center of e-Learning and Open Education”
maka penulis dapat menarik kesimpulan bahwa Center of e-Learning and Open Education kini
memiliki 4 model 3D Gedung Telkom University yang mencakup Gedung Sebatik dengan kemiripan
model 3D 81,67%, Gedung gabungan yang mencakup Gedung Missou, Gedung Maratua, Gedung
Manterawu, Gedung Kawalusu, Gedung Intata dengan kemiripan model 3D 82,33% , Gedung Damar
dengan kemiripan model 3D 82,33%, dan Gedung Benggala dengan kemiripan model 3D 86,50% dan

sudah sesuai dengan spesifikasi yang sudah di tetapkan yang digunakan untuk kebutuhan game

metaverse berbasis geolocation.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijelaskan di atas, berikut adalah beberapa saran untuk

pengembangan selanjutnya

1. Menyempurnakan dan memperluas dalam pembuatan model 3D agar dapat terus

mengembangkan dan menyempurnakan model 3D yang dibuat.

2. Mempelajari dan memperdalam dalam memahami aplikasi blender agar pada saat
menggunakan aplikasi tersebut dapat lebih berguna bagi pengguna dalam membuat model

3D.
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Lampiran 3 Evidence Pengujian User Aceptence dari survei Google Form

Siapa yang telah menjawab?

Email

rindenanggraeni32@gmail.com
auliaB070@gmail.com
fadhliristiawaaan@gmail.com
makarim.arya7@gmail.com
muallimahmusda%@gmail.com
amal.anugrah2906@gmail.com
riomaulanaa01@gmail.com

fauzanmahir2503 @gmail.com

o e Yy TR W

Siapa yang telah menjawab?

pawestrishofial6@gmail.com
radityaradiansyach@gmail.com
ahmadfaisalmuan@gmail.com
nabilahkhrn@gmail.com
aditdarma91@gmail.com
nabilah.farrassyajidah@gmail.com
sicomendezcool14@gmail.com
naufa07zahra@gmail.com

assyifakhrm@gmail.com

Siapa yang telah menjawab?

aditdarma91@gmail.com
nabilah.farrassyajidah@gmail.com
sicomendezcool14@gmail.com
naufa07zahra@gmail.com
assyifakhr@gmail.com
ftmhnajmi@upi.edu
nazwaazahraal5@gmail.com
farelhawariabcs@gmail.com

aidilsaputra122800@gmail.com
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Lampiran 4 Bukti Responden Survey Model 3D untuk Pengujian User Aceptence

Formulir tanpa judul (Jawaban)

E (¥ - @ Bagiken ’
File Edit Tampion Sisipkan Format Data Alot Ekstensi Bantuan
Q 5 2 & %|a o, o0 - B o @Y I 2
- &
| A B [ G 3
Timestamp Email Address Apakah anda merupakar Apakah anda pemah me. * Seberapa mirip ¥ mirip 30 mode mirip 30
2 D5/06/2023 21-43-03 rindenanggraenil2@gm: Ya Ya Ya E] 3 4 3 3 ava
a 1110612023 18:59.59 auliaB070@gmailcom  Ya Ya Ya 4 3 4 3 1 Ya
1 1110612023 19:55:37 fadhliistiawaaan@gmall Bukan Ya Ya 4 1 5 4 N 5va
5 11/06/2023 19°57:01 makarim arya7@gmad o Ya Ya Ya 3 3 5 4 4 5
& 11/06/2023 20 2558 mualimahmusdaS@gma Ya Ya Ya 4 3 4 4 3 4 Ya
T 11106/2023 20°56:05 amal anugrah2806@gm: Ya Ya Ya 3 4 4 3 3 iva
8 11/06/2023 21 59:53 riomaulanaal1@gmail o Ya Ya Ya 3 3 3 3 3 4 Ya
5 | 1082023 73,5431 fauzanmahic2503@gmai Ya va v 3 4 4 3 3 3 Tak
0 120620238 18 48 pawestrisholia16@gma Ya e va 3 3 4 3 3 4va
0 1206202382114 radiyaradiansyach@gmi Ya e va 3 4 4 3 3 4va
12 12/06/2023 9.22:50 ahmadfaisalmuan@gmai Ya Ya Ya 4 4 4 3 3va
1. 12/06/2023 53600 nabilahkhrm@gmai com Ya Ya Ya 3 3 4 3 3 ava
" 1210672023 10-07-24 aditdarmag@gmall com Ya Ya Ya k] 3 5 3 3 ava
15 12/06/2023 113135 nabilah fanassyajidah@ Ya Ya Ya E] 3 2 2 2 3 Tidak
% Ya Ya 4 a 4 3 3 4 Ya
" 1110712023 19-04:44 naufa07zahragkgmail coi Bukan Ya Ya 4 1 5 4 N 5va
® 1110712023 19-09:56 assylfakh@gmall cam Bukan Ya Ya 4 2 5 4 N 5va
» 1110712023 19-10:49 fimhnajmi@upiedy  Bukan Ya Ya n 4 5 4 1 5va
20 11/07/2023 1923 11 nazwaazahraal5@gmail Bukan Tidak Ya 4 4 5 4 4 5 Tidak
an 04/08/2023 20 51:33 fareawariabeS@gmail « Ya Ya Ya 3 3 4 3 3 4 Ya
2| 040820232227 50 sidisepuna122800@om: Ya va v i 4 5 s B 5ve
2
u
=
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