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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk memperkenalkan Gedung Sekolah Sekolah
Menengah Atas Negeri 15 Luwu kepada masyarakat lebih luas. Promosi yang di
lakukan masih kurang efektif karena belum memiliki sebuah aplikasi video pemodelan
tata ruang 3 dimensi tersebut sehingga masyarakat masih belum mengetahui
gambaran-gambaran secara keseluruhan di sekolah tersebut. Pengujian yang di
gunakan yaitu menggunakan pengujian black box. Jenis penelitian yang digunakan
yaitu Research and Development mengacu pada model waterfall. Metode
pengumpulan data yang digunakan yaitu pengumpulan data, wawancara, observasi
dan studi pustaka. Adapun sketchup sebagai media yang digunakan untuk membuat
3D model sekolah, dan sony vegas digunakan untuk editing video 3D objek sekolah.
Hasil penelitian dari Pembuatan Video Profil Pemodelan Tata Ruang 3 Dimensi
Gedung Sekolah SMAN 15 Luwu yaitu menghasilkan sebuah aplikasi video profil
pemodelan tata ruang 3 dimensi gedung sekolah SMAN 15 Luwu. Hasil tersebut telah
disesuaikan terlebih dahulu sehingga dapat memudahkan pihak sekolah untuk
mempublikasikanya.

Kata Kunci : Video Profil, Pemodelan Tata Ruang, 3 dimensi, Research and Development,

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi saat ini tidak
dapat dihindari lagi dampaknya terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global menuntut
dunia pendidikan untuk selalu dan senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi
dengan upaya peningkatan kualitas pendidikan terutama penyesuaian penggunaan bagi
dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran. Teknologi informasi adalah
pengembangan sistem informasi dengan menggabungkan teknologi komputer dengan
telekomunikasi. Keberadaan dan peran teknologi informasi dalam sistem pendidikan
telah membawa era baru pembangunan dalam dunia pendidikan, namun perkembangan
tersebut belum diimbangi dengan peningkatan sumber daya manusia yang sangat
menentukan keberhasilan dunia pendidikan di Indonesia pada umumnya. Hal ini
dikarenakan SDM kita masih tertinggal dalam memanfaatkan teknologi informasi dalam
proses pendidikan tersebut (Budiman 2017).

SMAN 15 Luwu merupakan Sekolah Menengah Atas yang terletak di Ponrang,
Kabupaten Luwu. Minat siswa di sekolah ini setiap tahunnya meningkat, pengenalan
sekolah ini masih manual yaitu dengan penyebaran brosur dan memberikan penjelasan ke
sekolah secara langsung, dan pengenalan ke sekolah juga masih manual. Observasi awal
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peneliti menunjukkan jika SMAN 15 Luwu memerlukan aplikasi video profil pemodelan
tata ruang gedung sekolah 3 dimensi berbasis desktop. Aplikasi video profil ini akan
diimplementasikan di sekolah SMAN 15 Luwu. Kemajuan animasi saat ini sudah sangat
berkembang pesat, didukung karena adanya perkembangan teknologi komputer dan
aplikasi pembuat informasi. Perkembangan animasi bukan sekedar dalam bentuk dua
dimensi (2D) saja, tetapi sekarang juga sudah memulai bermunculan animasi dalam
bentuk tiga dimensi (3D) dan juga penampilan virtual yang menampilkan tampilan seperti
mata manusia memandang. Hal tersebut yang mendasari penulis untuk membuat aplikasi
video profil pemodelan tata ruang 3 dimensi gedung sekolah SMAN 15 Luwu, yang dimana
pemodelan objeknya dibuat dalam bentuk tiga dimensi (3D) yang terdapat dalam media
yang akan dibuat nantinya. Dengan adanya animasi tersebut akan memudahkan para
guru dan calon siswa yang tidak dapat mengakses bagian wilayah area sekolah, dan juga
bagi masyarakat dan calon siswa untuk mendapatkan informasi yang menarik dalam
bentuk video animasi.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian yang
menghasilkan produk tertentu atau perangkat lunak penelitian dan pengembangan
(R&D), yang saat ini merupakan salah satu jenis penelitian yang sedang dikembangkan.
Seringkali didefinisikan sebagai proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada. Penelitian R&D dilakukan secara
bertahap dan sistematis mengacu pada model waterfall mulai dari tahap penelitian
(observasi), pengumpulan data, analisis, perancangan sistem, perancangan, pengkodean,
pengujian, dan implementasi.

Tahapan yang digunakan peneliti untuk membuat aplikasi video profil sekolah dengan
menggunakan metode waterfall vyaitu: (1) Analisis kebutuhan, dimana proses
pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk mengungkapkan kebutuhan
perangkat lunak sehingga pengguna dapat memahami perangkat lunak seperti apa yang
dibutuhkan oleh pengguna, (2) Desain system, proses multi-langkah yang berfokus pada
desain pemrograman perangkat lunak, arsitektur perangkat lunak, representasi
antarmuka dan prosedur pengkodean, (3) Penulisan kode program, perancangan harus
diterjemahkan ke dalam perangkat lunak, hasil dari tahapan ini berupa program komputer
sesuai dengan rancangan yang dibuat pada tahapan sebelumnya, (4) Pengujian program,
pengujian berfokus pada perangkat lunak, secara logis dan fungsional untuk memastikan
bahwa bagian tersebut telah diuji, hal ini dilakukan untuk meminimalkan kesalahan dan
memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan, (6) Implementasi
program, dilakukan apabila semua tahapan telah dilakukan dan menghindari kesalahan
program dan berfungsi dengan baik, selanjutnya program akan dilaksanakan di sekolah,
dan (7) Analisis system, berisi Analisis Sistem yang berjalan dan yang diusulkan, usecase
diagram, activity diagram, dan story board.
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Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian dari judul Pembuatan Video Pemodelan Tata Ruang 3 Dimensi Gedung
Sekolah SMAN 15 Luwu. Menghasilkan sebuah Aplikasi Video Profil Pemodelan Tata
Ruang 3 Dimensi Gedung Sekolah MAN 15 Luwu berbasis dekstop. Tampilan halaman
utama ini tersusun dari gambar, teks dan suara. Di halaman ini dapat digunakan untuk
mengakses halaman menu. Tampilan yang tampil di halaman ini menampil beberapa
tombol yaitu, tombol keluar, tombol volume dan tombol masuk. Di semua tombol
tersebut memiliki fungsi yang berbeda-beda, fungsi tersebut di sesuaikan dengan jenis
tombol yang tampil.

0 8 VIDEO PROFIL PEMODELAN TATA RUANG @ @
3D "SMAN 15 LUWU"
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Video gedung
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Gambar 1. Tampilan halaman utama dan Menu

Tampilan halaman menu ini berisikan gambar, teks dan tombol. Di halaman ini dapat
digunakan untuk mengakses tombol-tombol yang ada di dalam halaman ini. Tampilan
yang tampil di halaman ini yaitu tombol-tombol dan judul aplikasi. Tombol-tombol
tersebut terdiri dari tombol video gedung kantor, video gedung musola, video gedung
lab, video gedung perpustakaan dan video gedung keseluruhan. Serta tombol volume
dan tombol keluar. Semua tombol-tombol tersebut berfungsi sesuai dengan jenis tombol
tersebut.

VIDEO PROFIL PEMODELAN TATARUANG 3D, 71,3 o@ VIDEO PROFIL PEMODELAN TATA RUANG 3D QQ
SMAN 15 LUWU A "SMAN 15 LUWU”

Mushola SMAN 15 Luwu

Gambar 2. Tampilan halaman video gedung kantor dan Musholla

Tampilan halaman video gedung kantor berisikan teks, gambar, video dan tombol. Di
dalam halaman ini terdapat sebuah video yang bisa di play. Video tersebut di sesuaikan
dengan judul halaman aplikasi. Tampilan halaman video gedung musola berisikan teks,
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gambar, video dan tombol. Di dalam halaman ini terdapat sebuah video yang bisa di play.

Video tersebut di sesuaikan dengan judul halaman aplikasi.

VIDEO PROFIL PEMODELAN TATA RUANG 3D @ g VIDEO PROFIL PEMODELAN TATA RUANG 3D 7 0 @ |
"SMAN 15 LUWU" “SMAN 15 LUWU* “ |
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Gambar 3. Tampilan halaman video gedung lab dan Perpustakaan

Tampilan halaman video gedung lab berisikan teks, gambar, video dan tombol. Di
dalam halaman ini terdapat sebuah video yang bisa di play. Video tersebut di sesuaikan
dengan judul halaman aplikasi. Tampilan halaman video gedung perpustakaan berisikan
teks, gambar, video dan tombol. Di dalam halaman ini terdapat sebuah video yang bisa di
play. Video tersebut di sesuaikan dengan judul halaman aplikasi.

Tampilan halaman video keseluruhan gedung berisikan teks, gambar, video dan
tombol. Di dalam halaman ini terdapat sebuah video yang bisa di play. Video tersebut di
sesuaikan dengan judul halaman aplikasi. Halaman ini akan menampilkan video profil dari
keseluruhan gedung bangunan yang ada di SMAN 15 Luwu. Rancangan yang telah dibuat
menggunakan UML (Unified Modeling Language) dan didesain dengan menggunakan
aplikasi Microsoft Visio 2010, yang dimulai dengan diagram use case. Diagram use case
merupakan gambaran secara umum dari sistem yang akan dibuat pada diagram use case.
Ada dua aktor yang dapat mengakses sistem yaitu admin dan user. Admin dan user
memiliki hak akses yang sama dalam mengakses semua fitur aplikasi.

Diagram use case merupakan gambaran secara umum dari sistem yang akan dibuat
pada diagram use case. Aktor yang dapat mengakses aplikasi Pemodelan Tata Ruang 3
Dimensi Gedung Sekolah SMAN 15 Luwu, yaitu pihak sekolah. Pihak sekolah dapat
mengakses semua sistem aplikasi yang ada seperti melihat semua fitur yang ada di dalam
aplikasi.

Output yang di hasilkan dari Pembuatan Video Pemodelan Tata Ruang 3 Dimensi
Gedung Sekolah SMAN 15 Luwu, yaitu aplikasi berbasis dekstop. Hasil output tersebut
bisa digunakan di laptop dan PC yang dimiliki baik oleh pihak sekolah. Pembuatan Video
Pemodelan Tata Ruang 3 Dimensi Gedung Sekolah SMAN 15 Luwu menghasilkan output
yang terdiri dari. Tampilan pembuka atau loading, tampilan halaman utama, tampilan
halaman gedung kantor, tampilan halaman lab, tampilan halaman gedung musola,
tampilan halaman gedung perpustakaan dan tampilan keseluruhan gedung.
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Kesimpulan

Berdasarkan implementasi dan pengujian sistem, yang penulis lakukan tentang
Pembuatan Video Pemodelan Tata Ruang 3 Dimensi Gedung Sekolah SMAN 15 Luwu
dengan mengusung 3 Dimensi di dalamnya. Menghasilkan sebuah aplikasi video profil 3
Dimensi dengan format aplikasi .exe. Pemodelan Tata Ruang 3 Dimensi Gedung Sekolah
SMAN 15 Luwu ini membutuhkan sebuah aplikasi yang dapat mendukung pembuatan
aplikasi video profil dan aplikasi dekstop tersebut aplikasi yang digunakan yaitu adobe
flash CS6, sketchup, adobe premier dan coreldraw, hasil dari perancangan tersebut terdiri
dari beberapa tampilan yang akan tampil yaitu, tampilan pembuka atau intro, tampilan
video gedung kantor, tampilan video gedung musola, tampilan video gedung lab,
tampilan video gedung perpustakaan dan tampilan video keseluruhan gedung.
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