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ABSTRAK 

Promosi merupakan kegiatan yang lazim dilakukan oleh berbagai 

perguruan tinggi terutama saat hendak memasuki tahun ajaran baru guna 

menarik minat calon mahasiswa baru. Fakultas Teknik merupakan salah 

satu fakultas yang ada di Universitas Muhammadiyah Bengkulu. Fakultas 

Teknik memiliki berbagai macam media promosi salah satunya adalah 

website yang beralamatkan di ft.umb.ac.id. Pada website resmi milik 

Fakultas Teknik menyediakan informasi tentang prestasi-prestasi yang 

pernah diraih, kegiatan-kegiatan penting yang dilakukan oleh mahasiswa 

maupun dosen, profil Fakultas Teknik serta masing-masing prodi di 

dalamnya, dan link-link ke halaman website terkait. Namun didalam website 

tersebut tidak menyediakan informasi yang berisikan tentang apa saja yang 

ada di dalam Fakultas Teknik. Hal ini membuat para pengguna website tidak 

mengetahui bagaimana suasana saat berada di dalam Fakultas Teknik serta 

fasilitas apa saja yang tersedia di dalam Fakultas Teknik. Metode penelitian 

yang digunakan adalah metode research and development (R&D). 

Penelitian ini menghasilkan halaman website yang berisikan visualisasi 3D 

gedung Fakultas Teknik beserta ruangan dan objek didalamnya yang bisa 

digunakan sebagai tambahan opsi media promosi bagi Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Bengkulu. 

 

ABSTRACT  

Promotion is an activity that is commonly carried out by various universities, 

especially when they are about to enter a new school year to attract prospective 

new students. The Faculty of Engineering is one of the faculties at the University 

of Muhammadiyah Bengkulu. The Faculty of Engineering has a variety of 

promotional media, one of which is a website with the address at ft.umb.ac.id. 

The official website of the Faculty of Engineering provides information about 

achievements that have been achieved, important activities carried out by 

students and lecturers, profiles of the Faculty of Engineering and each study 

program in it, and links to related website pages. However, the website does not 

provide information about what is in the Faculty of Engineering. This makes 

website users not know how the atmosphere is when they are in the Faculty of 

Engineering. The research method used in the study was research and 

development (R&D) method. This research produces a website page that contains 

a 3D visualization of the Faculty of Engineering building and rooms and objects 

in it that can be used as additional promotional media options for the Faculty of 

Engineering, University of Muhammadiyah Bengkulu. 
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PENDAHULUAN  

Promosi merupakan kegiatan yang lazim dilakukan oleh berbagai perguruan tinggi terutama 

saat hendak memasuki tahun ajaran baru guna untuk menarik minat calon mahasiswa baru. 

Berbagai media promosi digunakan mulai dari media cetak seperti brosur, spanduk, dan poster, 

hingga media digital seperti radio, televisi, dan sosial media. Pemilihan media serta metode promosi 

yang digunakan sangat mempengaruhi hasil dari promosi yang sudah direncanakan sebelumnya. 

Bukan hanya perguruan tinggi saja yang gencar melakukan promosi, namun setiap fakultas di 

dalamnya juga merancang strategi promosi agar calon mahasiswa baru tertarik untuk mendaftar.  

Fakultas Teknik merupakan salah satu fakultas yang ada di Universitas Muhammadiyah 

Bengkulu. Terdiri dari 2 program studi yang semuanya berfokus pada ilmu komputer, yakni Teknik 

Informatika dan Sistem Informasi. Fakultas Teknik memiliki berbagai macam media promosi salah 

satunya adalah website yang beralamatkan di ft.umb.ac.id. 

Pada website resmi milik Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Bengkulu 

menyediakan informasi tentang prestasi-prestasi yang pernah diraih,  kegiatan-kegiatan penting 

yang dilakukan oleh mahasiswa maupun dosen Fakultas Teknik, profil Fakultas Teknik serta masing-

masing prodi di dalamnya, dan link-link ke halaman website terkait. Namun didalam website 

tersebut belum terdapat informasi mengenai apa saja yang ada di dalam Fakultas Teknik. Hal ini 

membuat para pengguna website tidak mengetahui bagaimana fasilitasnya, keadaan tiap 

ruangannya, maupun suasana belajar mengajarnya. 

Promosi merupakan kegiatan yang dilakukan perusahaan untuk menonjolkan 

keistimewaan-keistimewaan produk dan membujuk konsumen untuk membeli [1]. Dalam kaitannya 

dengan perguruan tinggi bisa diartikan bahwa promosi merupakan kegiatan menonjolkan 

keunggulan yang dimiliki oleh perguruan tinggi, baik itu berupa prestasi, fasilitas, dll dalam rangka 

untuk menarik minat calon mahasiswa baru agar mau mendaftar. Dalam hal ini, Fakultas Teknik 

juga perlu menonjolkan keunggulan-keunggulan berupa fasilitas yang dimiliki. Tujuannya adalah 

agar pengguna website bisa mendapatkan informasi tentang apa saja yang ada di dalam Fakultas 

Teknik. Terlebih lagi apabila pengguna website tersebut adalah calon mahasiswa baru, hal ini bisa 

menjadi daya tarik pada calon mahasiswa baru agar mau mendaftar di Fakultas Teknik. Salah satu 

cara untuk menunjukkan hal tersebut melalui website adalah dengan membuat visualisasi 3D 

gedung Fakultas Teknik berbasis web. 

Tujuan dari dibuatnya visualisasi 3D gedung Fakultas Teknik adalah agar bisa terlihat 

ruangan serta fasilitas-fasilitas yang ada didalam fakultas teknik. Fasilitas yang akan dilihat calon 

mahasiswa akan terasa lebih menarik karena mereka bisa menjelajahi dan melihat-lihat dalam 

bentuk 3D. Selain itu visualisasi 3D gedung fakultas teknik akan dibuat berbasis web. Hal ini 

bertujuan agar calon mahasiswa bisa mengaksesnya dengan mudah dari manapun dan kapanpun 

melalui berbagai perangkat. 

 

LANDASAN TEORI 
 

Penelitian Terkait  

 

 Penelitian yang dilakukan oleh Gio H. Tambunan yang berjudul “Aplikasi Pengenalan Pakaian 

Adat Rejang Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android”. Dalam penelitian tersebut 

menghasilkan sebuah aplikasi yang berisikan objek 3D dari pakaian adat suku Rejang yang bisa 

dilihat melalui Android menggunakan teknologi augmented reality. Tujuan dibuatnya aplikasi 

tersebut adalah sebagai media pengenalan pakaian adat dari suku Rejang [2]. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Yanuarsyah berjudul “Aplikasi Web Interaktif Promosi 

Mahasiswa Baru Fakultas Teknik Menggunakan Macromedia Flash 8”. Pada penelitian ini, sistem 

yang dihasilkan adalah sebuah aplikasi interaktif berbasis web yang digunakan sebagai media 

promosi Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Bengkulu. Didalam aplikasi tersebut memuat 
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informasi mengenai Fakultas Teknik yaitu berupa visi dan misi, kurikulum, laboratorium, dan staf 

pengajaran [3]. 

 Selanjutnya penelitian dilakukan oleh Rabu Kumbara yang berjudul “Pembuatan Film 

Animasi Berbasis 3D Dampak Negatif Penyalahgunaan Narkoba”. Didalam penelitian tersebut, 

dibuat sebuah film animasi berbasis 3D yang berisikan tentang publikasi dan informasi mengenai 

dampak bahaya dari narkoba [4]. 

 Dari ketiga penelitian terkait diatas, peneliti melakukan perbandingan dengan penelitian 

yang sekarang dilakukan. Pada penelitian ini, sistem yang akan dihasilkan adalah media promosi 

berupa visualisasi 3D gedung Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Bengkulu berbasis web. 

 

METODE PENELITIAN 
 

Metode dan Model Pengembangan 

 

 Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode R&D (Research and 

Development). Menurut Sugiyono, penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya 

research and development, merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu 

produk tertentu [17]. 

 Ada banyak model yang terdapat pada metode penelitian R&D, pada penelitian ini 

digunakan model ADDIE yang merupakan model penelitian dan pengembangan yang 

dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran [18]. Berikut 

adalah bagan model ADDIE [19]. 

 

 

Gambar 1 Bagan model ADDIE 

 

Metode Pengumpulan Data 

 Pada penelitian ini, teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Observasi 

Observasi dilakukan dengan cara mengamati langsung gedung Fakultas Teknik serta 

ruangan dan benda-benda yang ada di dalamnya. Dalam penelitian ini observasi dibutuhkan 

guna mendapatkan bentuk detail dari ruangan serta benda-benda yang diamati. 

b. Studi Pustaka 

Studi pustaka yaitu pengumpulan data yang bersumber dari arsip/dokumen. Data yang 

diperoleh berasal dari buku, jurnal, dan situs web baik itu yang ada di perpustakaan maupun 

yang ada di internet yang bisa dipertanggungjawabkan keabsahan datanya. 

 

Analysis 

Design 

Development 

Implementation Evaluation 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 Hasil design visualisasi merupakan tampilan dari objek-objek 3D dari gedung Fakultas Teknik 

beserta ruangan-ruangan di dalamnya. Objek 3D dibuat menggunakan aplikasi Blender lalu di 

import dengan format glTF (Graphics Language Transmission Format atau GL Transmission Format) 

yang merupakan standar format file untuk model dan scene tiga dimensi. 

Tampilan visualisasi gedung Fakultas Teknik 

 Pada visualisasi gedung Fakultas Teknik ditampilkan bentuk utuh dari bangunan gedung 

Fakultas Teknik. Bagian yang ditampilkan adalah tampak luarnya saja. 

 

 

Gambar 2. Tampilan visualisasi gedung Fakultas Teknik 

 

Tampilan visualisasi lantai gedung 

 Gedung Fakultas Teknik terdiri dari 3 lantai yang akan ditampilkan tampak luar dari ketiga 

lantai tersebut. 

 

 

Gambar 3. Tampilan visualisasi lantai 1 
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Gambar 4. Tampilan visualisasi lantai 2 

 

 

Gambar 5. Tampilan visualisasi lantai 3 

 

Tampilan Visualisasi Ruangan dalam Gedung Fakultas Teknik 

 Pada visualisasi ini akan ditampilkan tampak dalam dari ruangan yang berada diantara 

gedung Fakultas Teknik diantaranya adalah ruang dosen, ruang perpustakaan, ruang TU, ruang 

fakultas, ruang prodi, ruang kelas, dan lab komputer. 
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Gambar 6. Tampilan ruang dosen 

 

Gambar 7. Tampilan ruang perpustakaan 

 

 

Gambar 8. Tampilan ruang TU 
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Gambar 9. Tampilan ruang fakultas 

 

 

Gambar 10. Tampilan ruang prodi 
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Gambar 11. Tampilan ruang kelas 

 

 

Gambar 12. Tampilan ruang lab komputer 

  

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan  

1. Penelitian ini menghasilkan halaman website yang berisikan visualisasi 3D gedung Fakultas 

Teknik beserta ruangan dan objek didalamnya yang bisa digunakan sebagai tambahan opsi 

media promosi bagi Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Bengkulu. 

2. Objek berbentuk tiga dimensi dapat ditampilkan kedalam sebuah website menggunakan Three.js 

dengan cara import objek 3D tersebut kedalam format file tiga dimensi salah satunya adalah glTF 

(Graphic Language Transformation File). 

 

Saran 

1. Ukuran file objek 3D diperkecil sehingga proses pengunduhan tidak menyerap bandwith yang 

besar. 

2. Perlunya ditambahkan informasi mengenai ruangan yang ditampilkan, baik itu fasilitasnya 

maupun keunggulannya. 

3. Perlunya diadakan ujicoba langsung kepada calon mahasiswa baru mengenai sistem yang telah 

dibuat. 
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