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ABSTRAK

Aplikasi Pratinjau 3 Dimensi merupakan sebuah perangkat lunak yang membantu penggunanya
untuk meninjau kembali desain produk yang ingin dihasilkan secara 3 dimensi sebelum pengguna
tersebut melakukan implementasi pembuatan produk. Aplikasi ini memungkinkan pengguna
untuk dapat melakukan peninjauan dari berbagai sudut pandang agar memaksimalkan hasil dari
implementasi pembuatan produk. Aplikasi ini juga memungkinkan pengguna untuk melakukan
kustomisasi terhadap desain produk agar pengguna dapat menentukan desain produk akhir
yang paling sesuai. Oleh karena itu diambil studi kasus ruangan kelas pada Fakultas Teknologi
Informasi dan Sains Universitas Katolik Parahyangan (FTIS Unpar) untuk dimodelkan aplikasi
pratinjaunya.

Implementasi aplikasi ini dibuat dalam bahasa pemrograman JavaScript dan dengan meman-
faatkan WebGL serta Pustaka Three.js. WebGL merupakan sebuah Application Programming
Interface (API) yang membangun objek 3 dimensi dengan mode langsung yang dirancang untuk
web. Namun pemrograman dengan menggunakan WebGL langsung adalah kompleks, dibutuhkan
usaha lebih dalam mempelajari bahasa shader yang digunakan oleh WebGL. Oleh karena itu
Pustaka Three.js menyediakan sebuah Application Programming Interface (API) Javascript yang
didasari oleh fitur WebGL, sehingga dapat dibuat grafik 3 dimensi tanpa harus mempelajari
WebGL secara detail. Pustaka Three.js menyediakan banyak fitur dan API yang dapat digunakan
untuk membuat layar 3 dimensi langsung pada peramban yang digunakan.

Telah dikembangkan aplikasi yang dapat memodelkan dan mengkustomisasi ruangan kelas
FTIS Unpar untuk menghindari hasil renovasi ruangan yang tidak sesuai dengan ekspektasi
pengguna. Aplikasi ini dibangun dengan fitur mengganti tekstur warna dinding, tekstur warna
lantai, unggah informasi kelas dalam berkas JavaScript Object Notation (JSON), serta mencetak
hasil dari pratinjau ruangan kelas.

Kata-kata kunci: pratinjau, 3 dimensi, web, webgl, three.js, FTIS Unpar





ABSTRACT

Three-dimensional preview application is a software that helps the user to review the product
design that is produced in three-dimensional before the user performs the product implementation.
This Application allows the user to do a preview from various point of view to maximize the
result from product implementation. This application also allows the user to do customization of
product design so the user can determine the most appropriate final product design. Therefore a
classroom in Faculty of Information Technology and Sciences of Parahyangan Catholic University
(FTIS Unpar) is taken as a case study to model its preview.

The implementation of this application is made in JavaScript programming language by
utilizing WebGL and Three.js library. WebGL is an Application Programming Interface (API)
that builds a three-dimensional object with a direct mode designed for the web. However
programming with WebGL is complex, it takes more efforts in learning shader language that is
used by WebGL. Therefore Three.js library provides a javascript API based on WebGL feature,
so it is possible to make a three-dimensional graphic without learning WebGL in detail. Three.js
library provides many features and API which can be used to make three-dimensional screen
directly to the browser.

An application has been developed that can model and customize a classroom in FTIS Unpar
to avoid the result of room renovation that is not in line with user expectation. This application
is built with wall color texture changing, floor color texture changing, uploading class information
in JSON file, and printing result of classroom preview features.

Keywords: preview, 3 dimensional, web, webgl, three.js, FTIS Unpar
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada kehidupan sehari-hari sering timbul rasa kurang puas terhadap hasil akhir suatu produk saat
sudah selesai dibuat. Bahkan terkadang meskipun sudah dibuat rancangan awalnya dengan gambar
tangan tetap saja hasilnya masih kurang memuaskan. Oleh karena itu dibutuhkan suatu aplikasi
untuk melakukan pratinjau produk secara 3 dimensi. Aplikasi pratinjau 3 dimensi merupakan
sebuah perangkat lunak yang dapat membantu penggunanya untuk meninjau kembali desain dari
produk yang ingin dihasilkan secara 3 dimensi, sebelum pengguna tersebut melakukan implementasi
pembuatan produk. Kelebihan dari aplikasi ini adalah pengguna dapat melakukan peninjauan
dari berbagai sudut pandang untuk memaksimalkan hasil dari implementasi pembuatan produk.
Aplikasi pratinjau tiga dimensi juga memungkinkan pengguna untuk merubah desain dari produk,
hal ini bertujuan agar dapat membantu pengguna memutuskan desain produk yang paling sesuai.
Pada dasarnya aplikasi pratinjau tiga dimensi bertujuan untuk membantu pengguna agar terhindar
dari hasil pembuatan produk yang tidak sesuai dengan ekspektasi pengguna.

Penggunaan teknologi web pada aplikasi 3 dimensi dapat memudahkan pengguna untuk melakuk-
an akses aplikasi tanpa harus melakukan instalasi aplikasi namun hanya menggunakan peramban.
Kemudian aplikasi berbasis web juga ramah untuk berbagai lingkungan sistem operasi seperti
Windows, Linux, dan Mac OS sehingga tidak membatasi cakupan penggunanya.

Pada skripsi ini, akan dibuat aplikasi pratinjau 3 dimensi berbasis web yang dapat memungkinkan
pengguna untuk melakukan kustomisasi ruang belajar mengajar pada lingkungan perkuliahan.
Melalui perangkat lunak ini, pengguna diharapkan dapat memiliki gambaran 3 dimensi mengenai
ruangan belajar mengajar dengan komposisi warna dinding dan tekstur lantai yang tepat. Perangkat
lunak akan dibuat dengan memanfaatkan WebGL dan Pustaka Three.js. WebGL merupakan sebuah
lintas platform, standar web bebas royalti untuk Application Programming Interface (API) grafis 3
dimensi level rendah yang berdasar dari OpenGL ES, terbuka untuk ECMAScript melalui elemen
canvas HTML5. Sementara itu Pustaka Three.js bertujuan membuat pustaka 3 dimensi yang ringan
untuk digunakan. Kemudian sebagai studi kasus, ruangan belajar mengajar yang akan digunakan
untuk melakukan simulasi aplikasi pratinjau tiga dimensi berbasis web adalah salah satu ruangan
perkuliahan di Fakultas Teknologi Informasi dan Sains dengan nomor ruangan 09120. Ruangan
tersebut dilengkapi dengan peralatan multimedia yang dapat menunjang pengajaran berbasis Teknik
Informatika seperti komputer, proyektor, dan layar. Selain itu untuk menjamin kenyamanan selama
perkuliahan, semua ruang kuliah dilengkapi pendingin udara.

1.2 RumusanMasalah
Berikut ini masalah-masalah yang dibahas dalam skripsi ini:

• Bagaimana ruangan kelas dan properti kelas lainnya dapat direpresentasikan dalam WebGL?

• Bagaimana membuat tampilan responsif pada aplikasi agar dapat menampilkan hasil akhir
pemodelan ruangan kelas untuk dicetak?

1
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Gambar 1.1: Ruangan perkuliahan di Fakultas Teknologi Informasi dan Sains (1).

Gambar 1.2: Ruangan perkuliahan di Fakultas Teknologi Informasi dan Sains (2).
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1.3 Tujuan
Berikut ini tujuan-tujuan yang ingin dicapai dalam penilitian ini:

• Membangun aplikasi yang dapat merepresentasikan ruangan dalam WebGL.

• Membangun tampilan aplikasi yang responsif sehingga dapat menampilkan hasil akhir pemo-
delan ruangan kelas untuk dicetak.

1.4 BatasanMasalah
Terdapat beberapa batasan masalah dalam penilitian ini, yaitu:

1. Ruangan harus memiliki elemen lantai dan dinding.

2. Ruangan hanya dalam bentuk kubus atau balok.

3. Ruangan hanya dapat memiliki properti meja dosen, kursi dosen, kursi mahasiswa, jam
dinding, papan tulis, layar, proyektor, pendingin ruangan, lampu, pintu, dan jendela,

1.5 Metodologi
Metodologi yang digunakan untuk menyusun penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mempelajari standar WebGL sebagai Application Programming Interface untuk menampilkan
grafis 3 dimensi pada peramban.

2. Mempelajari penggunaan Three.js sebagai pustaka dari WebGL.

3. Memodelkan ruangan belajar mengajar secara 3 dimensi.

4. Melakukan analisis terhadap situs web yang akan dibangun.

5. Merancang tampilan situs web yang akan dibangun.

6. Mengimplementasikan situs web.

7. Melakukan pengujian terhadap situs web yang telah dibangun.

8. Menulis dokumen skripsi.

1.6 Sistematika Pembahasan
Pembahasan dalam buku skripsi ini dilakukan secara sistematis sebagai berikut:

• Bab 1 Pendahuluan
Berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, metodologi penilitian, dan
sistematika pembahasan.

• Bab 2 Landasan Teori
Berisi teori-teori dasar mengenai WebGL, Pustaka Three.js, dan Aplikasi Blender.

• Bab 3 Analisis
Berisi analisis pemodelan properti kelas, analisis pemanfaatan pustaka Three.js, dan analisis
penggunaan WebGL.
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• Bab 4 Perancangan
Berisi perancangan struktur web, perancangan antarmuka, dan perancangan fitur.

• Bab 5 Implementasi
Berisi implementasi dan pengujian perangkat lunak berdasarkan rancangan yang telah dibuat.

• Bab 6 Kesimpulan dan Saran
Berisi kesimpulan berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dan saran untuk penelitian
berikutnya.
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