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Abstrak 

Sistem informasi media pengenalan di kampus STMIK AUB Surakarta masih 

menggunakan media cetak berupa brosur, sehingga informasi yang disampaikan kepada calon 

mahasiswa baru hanya sebatas tulisan dan gambar tanpa disertai lokasi bangunan dan gedung 
yang ada di kampus. Dari hal tersebut dikemukakan masalah bagaimana cara mengenalkan 

gedung, ruang, lab komputer yang ada di kampus STMIK AUB Surakarta secara efisien dan 

menarik. Oleh karena itu, dibuatlah aplikasi Visualisasi 3D kampus STMIK AUB Surakarta. 

Aplikasi ini dibuat menggunakan Blender dengan objek bangunan menggunakan visualisasi 3D. 

Metode pengembangan sistem yang digunakan untuk pembuatan aplikasi ini adalah metode 

pengembangan SDLC dengan model waterfall yang terdiri dari analysus, design, 

implementation, testing, maintenance. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi yang 

berfungsi sebagai media pengenalan kampus yang memberikan informasi mengenai bangunan 

dan gedung yang ada di kampus STMIK AUB Surakarta. Dengan panduan berupa suara dan 
pengguna akan diarahkan menuju lokasi secara otomatis, setelah itu pengguna bisa bebas 

berkeliling melihat dari sudut manapun. 

 
Kata kunci: Blender, 3D, Kampus, Media 

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi dalam era revolusi industri keempat, banyak karya yang 

dihasilkan untuk menciptakan inovasi baru. Salah satu contoh karya inovasi baru yang 

dihasilkan adalah karya yang berupa multimedia. Multimedia merupakan suatu wadah yang 

mencakup banyak informasi yang disusun untuk menampilkan sebuah informasi bagi 

masyarakat. Sudah banyak perkembangan dengan multimedia, salah satunya untuk media 

publikasi dan pemberian informasi bagi perhotelan, perkantoran, perusahaan, bahkan untuk 

perguruan tinggi. 

Beberapa tempat seperti perguruan tinggi sudah menyediakan fasilitas untuk melihat 

suasana kampus dengan berbagai macam media seperti video, foto, maupun panorama. Pada 

kampus STMIK AUB Surakarta belum memiliki media pengenalan kampus sehingga para 

mahasiswa harus datang ke kampus untuk mengetahui ruangan, gedung perpustakaan, atau 

laboratorium komputer yang ingin diketahui, sedangkan banyak mahasiswa dan calon 

mahasiswa baru memiliki keterbatasan waktu dan biaya untuk datang ke kampus. Selain itu, 

para mahasiswa pun masih belum mengetahui jelas dimana lokasi ruangan yang ingin diketahui, 
sehingga informasi yang ada masih belum efektif dan efisien. 

Mengacu pada hal-hal tersebut diatas, penulis berinisiatif membuat suatu aplikasi 

visualisasi 3D untuk memandu setiap orang untuk mengetahui letak bangunan tersebut. Selain 
untuk memperkenalkan bangunan yang ada di STMIK AUB, aplikasi ini juga dibuat untuk 

meringankan dan menghemat tenaga manusia dalam memperkenalkan bangunan-bangunan yang 

ada di STMIK AUB, yang nanti akan dijalankan secara komputerisasi. 
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Penulis menggunakan aplikasi Blender dalam pembuatannya dan PIECES sebagai 
analisa sistemnya, bentuk grafik dalam pembuatan aplikasi ini akan menggunakan visualisasi 

3D. Penggunaan aplikasi 3D ini diharapkan akan bisa membantu dan mempermudah dalam 

pencarian tempat di kampus STMIK AUB Surakarta. 
 

2. METODE PENELITIAN 

 

2.1 Flowchart 

Flowchart menunjukan perubahan tampilan pada suatu layout. Transisi dari satu menu 

ke menu lainnya dijelaskan, hubungan antara satu halaman dengan halaman yang lain yang 

dinyatakan dengan garis berikut tanda panah. Flowchart dalam aplikasi ini dapat dilihat pada 

gambar 1. 

 
Gambar 1 Flowchart aplikasi 

2.2 Use Case Diagram 

Use case diagram aplikasi Visualisasi 3D kampus STMIK AUB Surakarta dapat dilihat 

pada gambar 2. 
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Gambar 2 Use Case Diagram 

2.3 Storyboard 

Storyboard pembuatan aplikasi visualisasi 3D Kampus STMIK AUB Surakarta dari 

awal sampai akhir dapat dilihat pada tabel 1. 
Tabel 1 Storyboard aplikasi 

Gambar Perancangan 

 Dimulai dari tampilan menu awal 

yang berisi pilihan mulai, kontrol, 

dan keluar setelah membuka aplikasi 

 Muncul tampilan Portal masuk 

setelah tombol mulai pada menu awal 
dipilih. Saat kita memilih dengan cara 

memasuki salah satu portal maka kita 

akan diarahkan sesuai lokasi yang 

dipilih. 

 Duration: 5” 

 
Action: Jika memilih portal gerbang 

masuk kampus, pengguna diarahkan 

ke gerbang masuk kampus. 
 

Audio: “Selamat datang di kampus 

STMIK AUB Surakarta” 
Format audio: .mp3 

 

 

 

Duration: 12” 

 

Action: Jika memilih portal kelas 
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ringgit & rupiah, pengguna diarahkan 

ke kelas ringgit & rupiah. 

 
Audio:“Dari gerbang masuk, 

melewati pos satpam, belok kanan, 

sampailah kita di kelas ringgit & 
rupiah” 

Format audio: .mp3 

 Duration: 14” 

 

Action: Jika memilih portal gedung 

perpustakaan, pengguna diarahkan ke 

gedung perpustakaan. 

 

Audio: “Dari gerbang masuk, 

melewati pos satpam, sampailah kita 

di gedung perpustakaan” 
Format audio: .mp3 

 Duration: 20” 

 

Action: Jika memilih portal lab. 

komputer, pengguna diarahkan ke 

lab. komputer. 

 

Audio: “Dari gerbang masuk, 
melewati pos satpam, belok kiri 

menaiki tangga, sampailah kita di lab 

komputer 1, lab komputer 2 ada di 

lantai 3” 

Format audio: .mp3 

 Duration: 20” 

Action: Jika memilih portal ruang 

aula & B.A.U, pengguna diarahkan 

ke ruang aula & B.A.U. 

 

Audio: “Dari gerbang masuk belok 
kiri, melewati ruang pendaftaran dan 

ruang sidang, sampailah kita di ruang 

aula & B.A.U.” 
Format audio: .mp3 

 Duration: 16” 

 

Action: Jika memilih portal kelas 

kelib, pengguna diarahkan ke kelas 

kelib. 

 

Audio: “Dari gerbang masuk, 

melewati pos satpam, melewati 
gedung A.T.  Aub belok kiri, 

sampailah kita dikelas kelib” 

Format audio: .mp3 
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 Setelah panduan lokasi sesuai yang 

dipilih selesai, pengguna bisa 

mengelilingi kampus secara bebas. 

 Tampilan dari atas saat pengguna 

menekan tombol T pada keyboard. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
3.1 Hasil 

Permodelan 3D kampus STMIK AUB Surakarta di Blender dilakukan dalam beberapa 

tahap, yang memodelkan berbagai objek kecil lalu digabungkan menjadi kompleks kampus 

STMIK AUB Surakarta. Dalam permodelan kampus STMIK AUB Surakarta, objek yang dibuat 

diantaranya Ruang Ringgit, Ruang Rupiah, Kantin, halaman parkir, Gedung Perpustakaan, 

Gedung LSP, Gazebo, Lab. Komputer, Ruang PMB, Ruang BAU, Gedung Aula, Ruangan 

Kelib, Gedung AT AUB Surakarta, toilet. Tampilan menu awal dan permodelan 3D akan 

ditampilkan sebagai berikut: 

a. Form Menu Awal 

Gambar 3 merupakan implementasi dari menu awal. Menu awal yaitu menu yang 

pertama kali muncul saat program dijalankan. 

 
Gambar 3 Form Menu Awal 
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b. Halaman Portal Masuk 

Gambar 4 merupakan implementasi dari portal masuk. Portal masuk yaitu sebuah 

tempat yang berisi berbagai macam portal yang akan digunakan untuk menjalankan panduan 
sesuai portal yang dipilih. 

 
Gambar 4 Halaman Portal Masuk 

c. Pemodelan Bangunan Kampus 

Gambar 5 merupakan implementasi dari permodelan bangunan kampus. Permodelan 

bangunan kampus yaitu membuat berbagai macam bangunan yang sudah dijelaskan sebelumnya 

dan digunakan sebagai tempat pengenalan kampus. 

 
Gambar 5 Pemodelan Halaman Kampus 

d. Panduan Arah 

Gambar 6 merupakan implementasi dari panduan arah. Implementasi panduan arah 

yaitu membuat garis sebagai jalur menuju lokasi sesuai portal masuk yang dipilih. 
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Gambar 6 Panduan Arah 

e. Tampilan Atas Bangunan 

Gambar 7 merupakan implementasi dari tampilan atas bangunan. Implementasi 

tampilan atas bangunan yaitu tampilan yang memberikan informasi mengenai lokasi-lokasi 

bangunan dari atas. 

 
Gambar 7 Tampilan Atas Bangunan 

f. Logic Editor 

Berikut ini adalah logic editor yang digunakan untuk menjalankan sistem pada aplikasi: 
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Gambar 8 Tampilan Atas Bangunan 

Gambar 9 merupakan logic editor pada form menu awal dalam pembuatan aplikasi. 

 
Gambar 9 Logic Editor Character.001 

Gambar 10 merupakan logic editor pada character.001 dalam pembuatan aplikasi. 

 
Gambar 10 Logic Editor Character.002 

3.2 Pembahasan 
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Bagian ini berisi tentang pembahasan cara menggunakan aplikasi Visualisasi 3D 

STMIK AUB Surakarta dengan menggunakan keyboard dan mouse sebagai alat 

pengoperasiannya. Berikut tombol keyboard saat digunakan untuk bergerak kekanan, kekiri, 

kedepan, kebelakang, lompat, tampilan atas dan kembali ke Portal. Gambar 11 adalah posisi 

awal sebelum bergerak, posisi yang akan menjadi titik acuan sebelum tombol keyboard lain 

digunakan. 

 
Gambar 11 Posisi Awal 

Jika pengguna menekan tombol W  yang terlihat pada gambar 12 maka pengguna akan bergerak 

maju dari posisi awal. 

 
Gambar 12 Saat akan menekan tombol W 

Jika pengguna menekan tombol D yang terlihat pada gambar 13 maka pengguna akan bergerak 

ke samping kanan dari posisi saat ini.  
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Gambar 13 Saat akan menekan tombol D 

Jika pengguna menekan tombol S yang terlihat pada gambar 14 maka pengguna akan bergerak 

mundur dari posisi saat ini. 

 
Gambar 14 Saat akan menekan tombol S 

Jika pengguna menekan tombol A yang terlihat pada gambar 15 maka pengguna akan bergerak 
ke samping kiri dari posisi saat ini. 
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Gambar 15 Saat akan menekan tombol A 

Jika pengguna menekan tombol Spasi yang terlihat pada gambar 16 maka pengguna akan 

melompat ke atas. 

 
Gambar 16 Saat akan menekan tombol Spasi 

Jika pengguna menekan tombol P yang terlihat pada gambar 17 maka pengguna akan kembali 

ke menu awal. 

 
Gambar 17 Saat akan menekan tombol P Menu Awal 
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Jika pengguna menekan tombol T yang terlihat pada gambar 18 akan muncul tampilan dari atas 

beserta infromasi lokasi bangunan kampus. 

 
Gambar 18 Saat akan menekan tombol T  

 
4. KESIMPULAN 

 

Dari hasil pengujian dan analisis yang telah dilakukan pada aplikasi Visualisasi 3D 

kampus STMIK AUB Surakarta dapat diberikan beberapa kesimpulan sebagai berikut: aplikasi 

visualisasi 3D kampus menggunakan model pengembangan perangkat lunak waterfall. Model 

pengembangan waterfall terdiri dari 4 tahap yaitu analisis kebutuhan, desain, implementasi, 

pengujian, dan pemeliharaan. Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang memberikan informasi 

kepada calon mahasiswa baru mengenai lokasi bangunan yang ada di kampus STMIK AUB 

Surakarta. Aplikasi Visualisasi 3D kampus STMIK AUB Surakarta memberikan panduan 

berupa suara dan arah menuju lokasi yang dipilih secara otomatis. Setelah panduan selesai 

pengguna dapat secara bebas menelusuri kampus sehingga pengguna mengetahui bagaimana 

lingkungan kampus STMIK AUB Surakarta. 

 

5. SARAN 

 

Dari hasil pengujian dan analisis yang telah dilakukan pada aplikasi Visualisasi 3D 

kampus STMIK AUB Surakarta dapat diberikan beberapa saran sebagai berikut. Aplikasi 

Visualisasi 3D kampus STMIK AUB Surakarta ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

membuat model 3D tampilan dari bagian dalam bangunan yang belum ada. Perlu dilakukan 

penelitian lebih lanjut mengenai cara membuat model 3D dan teksturing yang efisien sehingga 

dapat menghasilkan model 3D dengan detil yang baik dan performasi yang cepat. Perlu 

dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai pembuatan aplikasi agar bisa dijalankan di perangkat 

Android. 
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