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Abstrak — Pemerintah Desa Pengkok Kapanewon Patuk
berencana membangun sebuah pusat perekonomian desa dengan
memanfaatkan lahan milik desa, untuk menghindari adanya
kerugian ataupun kekurangan pada saat pembangunan maka
pemerintah desa setempat membutuhkan sebuah master plan
bangunan dalam bentuk visualisasi 3 dimensi dari rencana
bangunan tersebut. Rencana bangunan tersebut terdiri dari
bangunan BUMDes (Badan Usaha Milik Desa), ruko-ruko, lahan
parkir dan area terbuka yang dapat digunakan untuk tempat
penyelenggaraan acara-acara desa. Dalam aplikasi visualisasi ini
menggunakan karakter dengan sudut pandang orang pertama
sebagai media pengguna untuk melihat struktur bangunan 3
dimensi, pengguna juga dapat berkeliling dalam area bangunan
tersebut menggunakan kontrol pada keyboard dan melihat rincian
dari masing-masing bangunan. Dalam pembuatan visualisasi 3
dimensi ini, objek yang akan digunakan dibuat menggunakan
aplikasi Blender 3D dan penyusunan visualisasinya dilakukan
menggunakan aplikasi Unity. Hasil akhir dari aplikasi visualisasi 3
dimensi ini vyaitu aplikasi desktop yang dapat membantu
pemerintah desa untuk melihat struktur dan rincian dari rencana
bangunan pusat perokonomian Desa Pengkok.

Kata Kunci—visualisasi, master plan, tiga dimensi, Bumdes,
strategi pembangunan

PENDAHULUAN

Pembangunan daerah maupun desa dapat ditingkatkan
dengan  meningkatkan  pertumbuhan  ekonomi  dan
membangun pusat-pusat perekonomian [1]. Dengan adanya
pembangunan desa maka kesejahteraan masyarakat akan
menjadi lebih baik dan kualitasnya mengalami peningkatan
[2]. Salah satu strategi untuk meningkatkan pembangunan
ekonomi desa adalah dengan membangun badan usaha milik
desa atau BUMDes yang diharapkan dapat menambah
pendapatan desa dan menyediakan pelayanan sosial [3], serta
dapat memaksimalkan potensi yang dimiliki oleh masyarakat
desa tersebut baik dari segi ekonomi, sumber daya manusia
dan alamnya [4]. BUMDes merupakan bentuk upaya dan
usaha perekonomian Desa, antara pemerintah Desa dan
masyarakatnya [5]. Dalam prosesnya perlu dilakukan
perencanaan yang matang dan analisis [6].

Desa Pengkok dalam upayanya memaksimalkan potensi
yang dimiliki berencana membangun pusat perekonomian
desa.  Perencanaan  pembangunan  tersebut  harus
dipersiapkan dengan baik, dalam hal ini dibutuhkan media
perencanaan visual dari bangunan tersebut sehingga dapat
mengantisipasi terjadinya kerugian ataupun kekurangan
dalam pembangunan yang sebenarnya. Penggunaan
teknologi informasi dalam perancangan pembangunan
menjadi salah satu solusi yang bisa dilakukan, terutama
master plan (Rencana induk) bangunan dalam bentuk

animasi 3 dimensi, hal ini dilakukan untuk mengetahui
rincian dari bangunan yang akan dibuat. Perencanaan
pembangunan pusat perekonomian desa membutuhkan
gambaran rincian bangunan yang akan dibuat demi
mengantisipasi masalah yang terjadi dalam pembangunan
yang sebenarnya, sehingga dibutuhkan master plan
bangunan sebelum pembangunan dilaksanakan. Master plan
merupakan rencana yang menunjukan konsep pembangunan
secara menyeluruh yang meliputi desain perkotaan,
lansekap, infrastruktur, penyediaan layanan dan sirkulasi
yang hadir dalam penggunaan lahan masa depan dan bentuk
bangunan [7].

Pembuatan master plan bangunan memberikan manfaat
seperti menjadi talak ukur dalam pembangunan sehingga
pembangunan yang akan dilakukan menjadi lebih efisien.
Master plan bangunan dalam bentuk animasi 3 dimensi
menjadikan tata bangunan terlihat lebih nyata, animasi 3
dimensi atau animasi 3D merupakan ilustrasi gambar
bergerak dalam ruangan digital yang memiliki 3 sumbu
yaitu sumbu X, Y dan Z. Hal ini bisa dilakukan dengan
menggunakan frame yang memperagakan masing-masing
gambar.

Tujuan dari visualisasi master plan tersebut agar lebih
mudah dalam menjelaskan dan informasi yang disampaikan
dapat lebih mudah dipahami [8]. Pembuatan visualisasi
master plan pusat perekonomian desa Pengkok ini
menggunakan software Blender 3D dikarenakan software
tersebut memiliki fitur yang cukup lengkap dalam
pembuatan modeling [9]. Selain itu juga menggunakan
software Unity yang merupakan tools yang terintegrasi
dalam pembuatan arsitektur bangunan maupun simulasi
[10].

Visualisasi bangunan pernah diulas dalam penelitian
Haryanto mengenai visualisasi 3D Kampus STMIK AUB
Surakarta dengan menggunakan SDLC Model Waterfall
[11], Esti Nur Wijayanti tentang visualisasi tata ruang Kota
Yogyakarta [12], Dwiny Meidelfi yang membuat visualisasi
3D Gedung Politeknik Negeri Padang menggunakan
teknologi VR [13], Fariez Hari Nugroho yang membahas
pembuatan visualisasi 3D Museum Perjuangan Yogyakarta
menggunakan hierarchy plus input process output (HIPO)
[14], Agus Komarudin dengan visualisasi ruang dan
bangunan Perguruan Tinggi Mitra Lampung menggunakan
Multimedia Development Life Cycle [15], dan Marvill
Vialli Rompas yang membuat visualisasi 3D Gedung
Fakultas Teknik Unsrat menggunakan Teknik tracking
camera [16].
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METODE PENELITIAN

Kebutuhan dalam pembuatan visualisasi yaitu kebutuhan
hardware dan software yang mendukung dalam pembuatan
visualisasi, juga kebutuhan data. Dalam penelitian ini
membutuhkan data yang digunakan sebagai acuan dalam
pembuatan master plan bangunan, data tersebut
dikumpulkan menggunakan beberapa metode yaitu
Observasi, Kepustakaan, dan wawancara, dari metode—
metode tersebut diharapkan data dari detail lokasi, selain itu
terdapat data atau asset lain yang dibutuhkan untuk
menyusun aplikasi, rincian data yang dibutuhkan tersebut
dapat dilihat pada tabel 1. Kebutuhan data meliputi ukuran
bangunan, layout bangunan, ukuran dan struktur kondisi
lahan, asset 3 dimensi, asset 2 dimensi, asset suara, asset
material dan tekstrur.

Tabel 1. Kebutuhan Data Penelitian

No. Nama Keterangan
1 Ukuran Sebagai dasar dalam modelling
bangunan bangunan 3 dimensi
) Layout Acuan yang dibutuhkan dalam
bangunan tata letak dan posisi bangunan
Ukuran dan

| Sebagai dasar dalam modelling
3. | struktur kondisi ) )
tanah lahan dalam 3 dimensi
lahan

Asset 3 dimensi | Terdiri dari bangunan, tanah,
pohon, beserta properti yang
digunakan pada pembuatan

aplikasi

Asset 2 dimensi | Terdiri dari gambar yang
digunakan sebagai latar belakang
pada menu utama dan keterangan

petunjuk penggunaan

Asset suara Terdiri dari suara latar dan suara

efek pada animasi dan tombol

Asset material
7. dan tekstur

Asset yang digunakan untuk

pewarnaan setiap objek 3 dimensi

agar terlihat lebih nyata

Observasi dengan melakukan pengamatan pada lokasi
yang akan digunakan untuk pusat perekonomian desa, yang
dapat dilihat pada Gambar 1. Lokasi tersebut berupa lahan
persawahan seluas 10 km? dengan lahan yang menurun.
lokasi yang akan digunakan dalam pembangunan tersebut
berada di sebelah kiri bangunan kelurahan desa Pengkok.
Kemudian dengan melihat dari google earth, dapat dilihat
lokasinya tampak dari atas, lahan terbagi menjadi dua

bagian dengan salah satu bagian lebih kecil yang terletak di
bagian belakang kantor kelurahan desa Pengkok.

Gambar 1. Lokasi Lahan

Setelah data dikumpulkan maka dilanjutkan dengan
perancangan program aplikasi, diawali dengan flowchart
aplikasi, tahapan-tahapan dalam pembuatan aplikasi dan
perancangan User interface sehingga pembuatan aplikasi
menjadi lebih terstruktur dan sistematis. Flowchart aplikasi
dapat dilihat pada Gambar 2. Alur pengguanaan dan cara
kerja jalannya aplikasi yang dibuat, aplikasi dimulai dengan
menampilkan halaman Main Menu yang memiliki beberapa
menu yaitu Mulai, Petunjuk dan Keluar.

Menu Mulai merupakan menu untuk memulai eksplorasi
pada master plan bangunan, lalu pada saat eksplorasi
terdapat tombol Pause yang memiliki menu Exit dan Main
menu. Menu petunjuk memiliki tampilan mengenai petunjuk
penggunaan tombol sedangkan menu Keluar/Exit berguna
untuk keluar dari aplikasi

Halaman Main
Menu

Y

Tidak

va AUNGUL TAMPILAN
PETUNJUK

Tidak

IN MENL
Tidal———————
Tidak
a
Tidak-

Ya
KELUAR APLIKASI

Gambar 2. Flowchart Aplikasi

PAUSE
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Gambar 3. Tahap Perancangan Visualisasi Bangunan

Gambar 3 merupakan tahapan perancangan dan
pembuatan aplikasi master plan bangunan, tahapan dimulai
dari pemodelan objek bangunan dan properti yang akan
digunakan dalam aplikasi, dilanjutkan dengan mendesain
dari interior dan eksterior, dan dilanjutkan dengan teksturing
objek. Pada tahap pembuatan master plan bangunan, asset
yang dibutuhkan di-import kedalam aplikasi Unity lalu
diatur berdasarkan perancangan, kemudian diberikan
penambahan animasi pada asset dan ditambahkan fungsi
logika pada karakter, asset dan tombol dengan memberikan
kode program agar aplikasi dapat berjalan sesuai keinginan.
Setelah selesai, aplikasi masuk ketahap pengujian aplikasi,
dalam tahap ini aplikasi diuji coba mengenai kesesuaian
konfigurasi yang telah dibuat, jika terdapat kesalahan maka
dilakukan pengeditan dalam konfigurasinya, jika aplikasi
telah sesuai maka dilakukan build pada program.

Dalam pembuatan master plan bangunan terdapat tiga
tahapan yaitu pemodelan, perancangan visualisasi, dan
pengujian. Pada pemodelan, dilakukan pembuatan model
bangunan menggunakan software Blender 3D. Di tahap
erancangan Vvisualisasi, setiap objek yang telah dibuat
disusun menjadi satu sehingga menjadi suatu rancangan yang
lengkap disertai dengan inputan, animasi, dan lain-lain.

Tahap pengujian aplikasi  visualisasi akan  diuji
fungsionalitasnya serta ada uji pengguna.

Dalam perancangan tata letak bangunan dibuat
rancangan dalam bentuk 2D sebagai acuan pada tahap
pembuatan aplikasi dalam bentuk 3D, hal ini dilakukan agar
peletakan bangunan dapat lebih efisien berdasarkan
fungsinya.

Kantor kelurahan
| desa Pengkok

Ket

H :BUMDes

B : Ruko

B : Toilet S

O : Lumbung, penggiling dan pengering gabah

E : Pendopo

B Area jemur gabah U

Gambar 4. Layout Bangunan

Pada Gambar 4 dapat dijelaskan bahwa bangunan
BUMdes dan ruko diletakkan berjajar dengan lantai 2 yang
menghadap langsung ke jalan, hal ini dilakukan agar
pengguna jalan dapat langsung melihat deretan toko
sehingga diharapkan dapat menarik pengunjung. Pada area
depan dan belakang bangunan BUMdes dan ruko terdapat
area datar sebagai area parkir sehingga terdapat banyak
ruang sebagai tempat mamarkirkan kendaraan, sedangkan
area taman merupakan area lahan yang menurun, mengikuti
kontur tanah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi merupakan penerapan rancangan yang
sudah dibuat secara tetap dan tidak ada perubahan lagi
didalamnya. Aplikasi master plan bangunan pusat
perekonomian desa Pengkok ini diimplementasikan pada
platform Windows dengan versi aplikasi 32 bit. Tampilan
splash screen yang ditunjukkan pada Gambar 5, akan
muncul sekilas pada saat awal membuka aplikasi yang
menampilkan nama aplikasi dan logo Desa Pengkok.

MASTERPLAN PUSAT PEREKONOMIAN DESA PENGKOK
KAPANEWON PATUK

Gambar 5. Tampilan Splash Screen Aplikasi Master
Plan

Pada Gambar 6 menunjukkan tampilan menu utama dari
aplikasi, tampilan menu utama ini muncul pada awal
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aplikasi dijalankan, terdapat tombol untuk memulai,
membuka halaman petunjuk dan tombol keluar dari aplikasi.

LT W A

MASTERPLAN PUSAT PEREKONOMIAN DESA PENGKOK
KAPANEWON PATUK

~ MULAI
PETUNJUK KELUAR

LT 7 Fra oSS S
Vi Fra A T SSSOSS
T F{;LZL\ I=SNSENSES e
Gambar 7. Tampilan Eksplorasi

Tampilan eksplorasi pada Gambar 7, merupakan
tampilan pada saat pengguna memilih tombol mulai,
pengguna dibawa menuju dunia virtual yang memiliki objek
bangunan yang sudah direncanakan berdasarkan data yang
didapatkan, pengguna dapat menjelajahi setiap bangunan
dan juga melihat rincian dari bangunan tersebut melalui
panel yang tersedia.

Gambar 8. Bangunan BUMDes

Bangunan BUMDes seperti pada Gambar 8 terdiri dari 3
lantai, lantai dasar digunakan sebagai kantor dan gudang,
lantai kedua digunakan sebagai toko, sedangkan lantai
ketiga digunakan sebagai ruang rapat.

Gambar 9. Tampilan Rincian Bangunan

Gambar 9 merupakan tampilan rincian bangunan yang
muncul Kketika pengguna melakukan klik kiri pada panel
yang tersedia pada setiap bangunan. Pada tampilan ini
terdapat rincian mengenai panjang, lebar dan tinggi
bangunan serta penggunaan dari masing-masing lantai.

Gambar 10. Toko BUMDes

Gambar 10 menampilkan toko pada lantai dua BUMdes,
rooling door pada lantai dua ini juga bisa dibuka dan
ditutup.
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o g

Gambar 11. Bangunan Ruko BUMDes

Gambar 11 menunjukkan bangunan ruko pada master
plan bangunan ini yang terdiri dari dua lantai, lantai dasar
merupakan hunian sedangkan lantai dua sebagai toko.

Berdasarkan pengujian perangkat yang dilakukan
terdapat kekurangan saat aplikasi di jalankan menggunakan
Windows 7, hal ini terjadi karena pengaruh software
maupun hardware yang digunakan saat menjalankan
aplikasi, sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi
memiliki spesifikasi minimum windows 8, ataupun dapat
berjalan pada operating system windows 7 dengan hardware
yang lebih mendukung seperti VGA dengan DX10.

Pengujian pengguna dilakukan di desa Pengkok dengan
responden 6 orang perangkat Desa Pengkok, 14 orang dari
perangkat Kapanewon Patuk, 9 orang pokdarwis dan 8
orang masyarakat umum dengan total responden berjumlah
37 responden yang memiliki tingkat penggunaan komputer
menengah kebawah. Disimpulkan bahwa aplikasi telah
memenuhi  kebutuhan (requirement) yang mendasari
perancangan aplikasi, memenuhi kebutuhan semua pihak
yang berkepentingan, dan aplikasi dapat berjalan dengan
baik pada spesifikasi perangkat yang berbeda dan dengan
minimum OS windows 8.

KESIMPULAN

Aplikasi master plan bangunan pusat perekonomian desa
Pengkok merupakan aplikasi yang memuat tentang detail
beserta tata letak bangunan dalam bentuk 3 dimensi dan
memungkinkan pengguna untuk mengeksplorasi setiap
bangunan yang ada, yang berguna untuk membantu
pemerintah desa Pengkok dalam perencanaan dan
perealisasian bangunan tersebut.
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