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ABSTRAK

Samarinda ialah ibukota Kalimantan timur yang memiliki 7 sungai, salah satunya sungai Karang Mumus. Sungai
Karang Mumus menawarkan peluang bagi pengembangan transportasi sungai di Kota Samarinda. Salah satu
kawasan yang dilalui oleh Sungai Karang Mumus adalah Universitas Mulawarman (UNMUL). Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan gambaran rancangan mengenai moda transportasi air di sungai Karang Mumus, dan
memberikan informasi dalam bentuk animasi 3 Dimensi mengenai transportasi sungai dan lingkungan sekitar
di Sungai Karang Mumus Unmul. Untuk membangun Perancangan Model Animasi 3D Transportasi Air Pada

Sungai Karang Mumus Universitas Mulawarman.

Metode perancangan model yang diimplementasikan ialah

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Output pada penelitian ini berupa video animasi. Pemanfaatan
transportasi air menjadi transportasi umum bisa menjadi solusi dalam menyelesaikan kemacetan kota. Selain itu
juga menjadi jalur masuk alternatif universitas unmul yang beberapa jalur ditutup.

Kata kunci - Animasi, Karang Mumus, Samarinda, Transportasi Air, MDLC

1. PENDAHULUAN

Samarinda memiliki sungai diantaranya S.
Mahakam, S. Karang Mumus, S. Langsat, S. Pampang
kanan, S. Pampang kiri, S. Muang, S. Bayur yang
digunakan masyarakat sebagai jalur transportasi air
(Maulana et al., 2019). Sungai Karang Mumus yang
membelah Samarinda adalah salah satunya. Sungai
Karang Mumus adalah anak sungai dari Sungai
Mahakam, yang mengalir 34,7 kilometer melalui kota.
Transportasi merupakan salah satu kebutuhan pokok
masyarakat dalam beraktivitas, termasuk wilayah
yang terpisah secara geografis seperti sungai (Putra,
2022). Pemanfaatan sungai sebagai sarana transportasi
hanya bisa digunakan oleh sebagian orang saja.
Menggunakan kapal kecil dengan mesin ces yang bisa
dibongkar-pasang dengan ukuran kapal 6 x 1 meter
kapasitas 2-4 orang dewasa.

Pemanfaatan sungai juga bisa menjadi salah satu
solusi dari kemacetan di kota Samarinda. Selain itu
juga bisa menjadi jalur baru untuk fasilitas bagi
mahasiswa karena beberapa jalur untuk masuk unmul
juga ditutup.

Dengan latar belakang tersebut peneliti melakukan
kajian tentang perancangan model animasi 3D
transportasi air pada sungai Karang Mumus
Universitas Mulawarman. Dengan maksud untuk
menghasilkan gambaran rancangan mengenai moda
transportasi air di sungai Karang Mumus, dan
memberikan informasi dalam bentuk animasi 3D
mengenai transportasi sungai serta lingkungan sekitar
di Sungai Karang Mumus Unmul. Sehingga
pemanfaatan transportasi air menjadi transportasi
umum, hingga bisa menjadi solusi dalam
menyelesaikan kemacetan kota. Selain itu juga
menjadi jalur masuk alternatif universitas unmul yang
beberapa jalur ditutup.

2. METODE PENELITIAN

Ada banyak metode Pengembangan Perangkat
Lunak, tetapi tidak ada yang sesuai untuk
pengembangan berbasis multimedia. Peneliti melihat
banyak metode yang dapat digunakan untuk
pengembangan perangkat lunak berbasis multimedia
yang melampaui metode pengembangan standar
(Retnowati and Nugraheny 2020; Sifana, Rismayanti,
and Ferga Prasetyo 2015). Metode penelitian Siklus
Hidup Pengembangan Multimedia digunakan dalam
penelitian ini(Benny 2020; Kumala et al. 2021).

2. Design

3. Material
Collecting

1. Concept

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 1. Metode MDLC

2.1  Multimedia
(MDLC)
MDLC ialah proses pengembangan dari
pengumpulan informasi sampai penyelidikan, analisa,
desain, dan implementasi.
2.1.1 Concert
Tahapan ini, perancang mengidentifikasi untuk
penentuan user dan tujuan. Dalam hal ini perancang
mengidentifikasi tujuannya untuk masyarakat umum
dengan konsep video animasi dengan format .mp4,
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objek di sekitaran sungai Karang Mumus, audio
menggunakan musik dayak, awal akan ada teks
pembuka dan akhir akan dibuat kredit dengan runing
teks keatas.

2.2.1 Design

Tahap ini, pembuatan spesifikasi mengenai objek
yang akan dimodelkan, serta menampilkan bentuk
baik dari segi fungsionalitas dan menarik. Desain dari
perancangan model transportasi menggunakan
spesifikasi dengan menggunakan tenaga gerak berupa
baling-baling disisi kanan dan kiri dari kapal, serta
menggunakan desain motif batik dayak.

2.3.1 Material Collecting

Tahapan pengumpulan materi untuk kebutuhan
dari segi material dasar, serta finising pada setiap
objek yang akan dibuat. Material dasar pada
pemodelan transportasi dan objek lain vyaitu
pengambilan bahan berupa bahan gambar kapal,
jembatan, batik sampai bisa diterapkan ke dalam
pembuatan model.
2.4.1 Assembly

Selama tahap ini, semua objek dibuat berdasarkan
tahap desain, seperti storyboard dan diagram alur yang
dibuat sebelumnya. Dengan semua tahapan selesai,
pemodelan semua objek, termasuk kapal, jembatan,
dan dermaga, selesai sesuai desain yang dirancang
sebelumnya.

2.5.1 Testing

Dalam tahap ini, dilakukan pengujian dan
perbaikan setelah menyelesaikan tahap pembuatan
(assembly) dengan menjalankan animasi dan
melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak. Animasi
mulai di gerakkan dengan mengikuti urutan dalam
storyboard agar seuai dengan perancangan awal.

2.6.1 Distribution

Titik ini, aplikasi akan disimpan dalam media
penyimpanan Youtube. Sekaligus sebagai tahap
evaluasi untuk pengembangan animasi ke depan..

2.2 Metode Pengumpulan Data
Di dalam proses pengumpulan data terdiri dari
beberapa metode yaitu :

2.2.1 Study Pustaka

Dengan mencari dan membaca buku-buku,
website, blog, video yang berkaitan dengan judul
untuk referensi untuk mendapatkan landasan teori
serta tutorial yang membahas tentang pembuatan
animasi 3D.

2.2.2 Observasi

Pengumpulan data dilakukan melalui pengamatan
langsung, pencarian dan pencatatan semua informasi
yang berkaitan tentang sungai Karang Mumus. Kami
turun ke lokasi sungai Karang Mumus, dan mencari
data ke dinas DAS kota Samarinda
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2.2.3 Dokumentasi

Dokumentasi berupa pengambilan data baik
gambar atau foto serta video pada objek yang akan
dimodelkan secara 3D.

2.3 Multimedia

Multimedia adalah kumpulan beberapa media
yang menyampaikan pesan atau informasi, seperti
teks, gambar, suara, dan video(Erlansyah, 2021). Teks
digunakan pada opening dan closing video animasi,
gambar digunakan untuk mengambil objek yang akan
dimodelkan, suara yang digunakan merupakan suara
dari musik dayak khas Kalimantan, video kombinasi
antara drone dengan teknik kamera dalam pembuatan
animasi.

2.4 Animasi

Animasi didefinisikan sebagai gambar dengan
objek yang tampak hidup, yang disebabkan oleh
kumpulan gambar yang berubah secara teratur dan
ditampilkan secara bergantian. Teks, bentuk objek,
warna, dan efek khusus semuanya dapat digunakan
sebagai objek dalam gambar(Tejawati et al., 2019).
Objek yang bergerak yaitu pada model transportasi
kapal dengan teknik pengambilan menggunakan
pergerakan kamera (Triamanda et al., 2022).

2.5 Pemodelan 3D

Pemodelan 3D adalah proses membuat
model 3D dengan perangkat lunak khusus. Prosedur
ini dilakukan untuk membuat model tiga dimensi dari
objek yang sebenarnya(Octaviano & Sofiana, 2019).

Modeling Objek

\ 4

Texturing

Finish

Gambar 2. Flowchart Pemodelan
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil dan Pembahasan
3.1.1 Pemodelan Objek
Pemodelan objek 3d objek dibuat dengan
menggunakan aplikasi sketchup 2019. objek 3d yang
dibuat merupakan objek transportasi  kapal.
Penambahan material pada model 3d juga dilakukan
pada aplikasi ini. Setelah objek 3d selesai dibuat
kemudian akan di-import kedalam aplikasi lumion 9.0.
Model yang telah selesai seperti ditunjukkan pada
Figur 3 berikut ini:

Gambar 3. Hasil Model Kapal

Untuk mendapatkan hasil seperti diatas harus
melalui beberapa tahapan yaitu:

a) Concept

Dalam hal ini perancang mengidentifikasi
tujuannya untuk masyarakat umum dengan
konsep video animasi dengan format .mp4,
objek di sekitaran sungai Karang Mumus, audio
menggunakan musik dayak, awal akan ada teks
pembuka dan diakhir akan dibuat kredit dengan
runing teks keatas.

b) Design
Transportasi menggunakan spesifikasi dengan
menggunakan tenaga gerak berupa baling-baling
disisi kanan dan kiri dari kapal, serta
menggunakan desain motif batik dayak.

Gambar 4. Design

¢) Material Collecting
Material dasar pada pemodelan transportasi dan
objek lain yaitu pengambilan bahan berupa
bahan gambar kapal, jembatan, batik sampai bisa
diterapkan ke dalam pembuatan model.
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Gambar 5. Material Kapal

Perahu pada contoh adalah kapal transportasi dari

kota surabaya dengan nama sawunggaling .
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Gambar 6. Batik Dayak

https://saDehabatnesia.com/motif-
dayak/#Batik Dayak
Batik khas dayak kalimantan.

d) Assembly
Pemodelan semua objek baik kapal, jembatan,
dermaga sesuai dengan desain yang telah di
rancang sebelumnya.

Gambar 7. Kapal Transportasi

3.1.2  Animasi

Setelah objek 3d selesai dibuat kemudian akan di-
import kedalam aplikasi lumion 9.0 untuk dilakukan
proses animasi.

Salah satu hambatan yang ditemui dalam
pembuatan animasi menggunakan aplikasi lumion ini
adalah tingkat penggunaan aplikasi membutuhkan
spesifikasi komputer lumayan tinggi untuk keperluan
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render objek 3d dan pembuatan animasi. Adapun hasil
yang telah selesai seperti ditunjukkan pada Figur 8
berikut ini:

Gambar 8. Animasi 3D

a) Testing
Tahapan testing untuk melihat apakah visual
sudah sesuai dengan storyboard dan rancangan
awal.
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Gambar 10. Hasil video animasi 3D
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b) Distribution

Gambar 11. Distribution

Setelah semua proses data berupa video, audio,
gambar dan animasi diolah menggunakan software
adobe premiere. Yang akan menghasilkan video
dengan format mp4 dengan resolusi HD. Kemudian
dilakukan distribusi dengan menggunakan website
YouTube.com dan dilink juga dari sistem informasi
dari sungai Karang Mumus.
https://www.youtube.com/watch?v=qQ4Zea3bapE&
t=100s

4, KESIMPULAN

Perancangan model animasi 3D yang telah dibuat
dapat memberikan informasi mengenai perancangan
transportasi air sungai Karang Mumus, yang dibuat
dengan tahapan pengambilan gambar data objek
terlebih dahulu, kemudian penambahan dari segi
dimensi ruang. Untuk menyatukan model dan juga
suasana sekitar menggunakan aplikasi dari lumion
9.3.1 dengan beberapa frame video kemudian
digabungkan kedalam adobe premier pro.

Video animasi 3D ini memberikan gambaran
terhadap keadaan sungai karang mumus saat ini, dan
bisa dimanfaatkan untuk kepentingan perancangan
konsep transportasi umum untuk masyarakat ke
depan. Kesesuaian dari objek dan model dalam
animasi ini menggunakan data yang ada dalam sistem
informasi sungai Karang Mumus, serta pendapat dari
masyarakat dan dinas terkait tentang kesesuaian dari
pembuatan model tersebut.

5. SARAN

Kedepannya jika ada yang mengambil penelitian
animasi Sungai Karang Mumus. Diharapkan agar
bangunan dan beberapa objek lainnya bisa
ditambahkan keterangan dalam video agar lebih
menarik lagi. Diharapkan menggunakan sotfware
yang terbaru yang lebih mendukung untuk
memodelkan animasi 3D. Serta bisa membuat baling-
baling bergerak dan memberi efek air pada sisi
penggerak.
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