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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 3 DIMENSI SEBAGAI SARANA
PRAKTIKUM ELEKTRO MEKANIK DENGAN PROSES CODING
BERBASIS VIRTUAL REALITY

(2021:xiv + 76 Lembar + 49 Gambar + 9 Lampiran + Daftar Pustaka)

NURUL FADILA
JURUSAN TEKNIK ELEKTRO

PROGRAM STUDI TEKNIK TELEKOMUNIKASI
POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA

Teknologi multimedia 3 dimensi sebagai sistem pembelajaran telah mengalami
banyak perkembangan. Salah satunya adalah dengan memanfaatkan sistem belajar
online di masa pandemi COVID-19. Penggunaan berbagai aplikasi software yang
dapat mewujudkan teknologi multimedia 3 dimensi ini dapat membantu banyak
pihak dalam pembelajaran bentuk nyata secara tidak langsung. Software yang dapat
digunakan untuk mewujudkan kegiatan ini adalah Blender sebagai tempat
modelling dan Verge 3D sebagai tempat coding. Selain itu, alat yang dapat
digunakan untuk melihat bentuk nyata dari animasi 3 dimensi ini adalah Virtual
Reality yang memiliki bentuk seperti kacamata. Spesifikasi yang digunakan untuk
melakukan coding dari hasil modelling yang telah dikerjakan sebelumnya yaitu
dengan laptop sebagai hardware dan Verge 3D sebagai software. Penggunaan
software Verge 3D sebagai tempat melakukan coding didasarkan pada beberapa
logika puzzle yang memiliki fungsi yang berbeda. Selain itu, pada saat melakukan
coding juga harus memperhatikan setiap keterangan yang dibuat oleh modelling
pada software Blender sebelumnya. Untuk hasil animasi yang lebih bagus, dapat
ditampilkan melalui kacamata VR.

Kata Kunci : Animasi 3 Dimensi, Blender, Coding, Verge 3D, Virtual Reality.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF 3-DIMENSIONAL MULTIMEDIA FOR ELECTRO
MECHANIC PRACTICUM WITH A VIRTUAL REALITY-BASED
CODING PROCESS

(2021:xiv + 76 Pages + 49 Images + 9 Attachments + List Of Refferences)

NURUL FADILA
ELECTRICAL ENGINEERING DEPARTMENT

ENGINEERING STUDY TELECOMMUNICATIONS
STATE OF POLYTECHNIC SRIWIJAYA

3-dimensional multimedia technology as a learning system has undergone many
developments. One of them is by utilizing the online learning system during COVID-
19 pandemic. The use of various applications software integrating this 3-
dimensional multimedia technology can help many parties indirect real form
learning. The software used to realize this activity is blender. Blender software is
used as coding place to blend modelling and verge 3D. In addition, a tool that can
be used to see the real form of this 3-dimensional animation is Virtual Reality which
has shape like glasses. The specifications used for coding from the results modelling
that have been done previously are with a laptop as hardware and Verge 3D as
software. The use of software Verge 3D as a place for coding is based on several
logic puzzles that have different functions. In addition, in coding process, any
information from modelling in the previous Blender software must be put as serious
concern. For better animation results, it can be displayed through VR glasses.

Keywords : 3 Dimensions Animation, Blender, Coding, Verge 3D, Virtual Reality.
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