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INTISARI
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Teknologi telah mengalami perkembangan tiap tahun, perkembangan
teknologi berdampak besar terhadap banyak bidang dan juga kehidupan manusia.
Teknologi berperan dalam membantu mempermudah aktivitas dari manusia,
contohnya adalah mobil, motor, komputer, laptop, dan smartphone. Kebanyakan
dari alat-alat tersebut sudah terhubung dengan jaringan internet. Dengan
berkembangnya teknologi, informasi yang ingin didapatkan atau diperoleh jadi
lebih  mudah melalui internet. Internet memudahkan masyarakat dalam
mendapatkan informasi yang diinginkan dengan mudah dan cepat. Dengan adanya
perubahan dalam teknologi dan juga internet yang mempermudah dalam melakukan
pengambilan informasi, sehingga membuat multimedia juga mengalami
perkembangan.

Dengan berkembangnya zaman dan juga teknologi, masyarakat dapat lebih
mudah untuk mengetahui tentang tempat-tempat dan juga objek wisata. Saat ini
sudah banyak tempat wisata yang muncul di berbagai tempat, seperti museum,
taman hiburan, tempat wisata dengan berbasis pemandangan yang indah. Sementara
tempat wisata yang berada di antara perbatasan Indonesia dan Papua Nugini belum
banyak diketahui dan dikenal. Salah satu contohnya adalah tempat wisata Pos
Lintas Batas Negara (PLBN) Skouw. Untuk mengatasi masalah tersebut dan juga
memperkenalkan mengenai tempat wisata tersebut, dibuatlah sebuah perancangan
simulasi dalam bentuk 3D yang dibuat untuk memproyeksikan tempat wisata PLBN
Skouw.

Hasil dari penelitian ini yaitu sebuah simulasi 3D yang menampilkan dan
memproyeksikan dengan jelas mengenai objek dan tempat wisata yang berada di
PLBN Skouw. Simulasi 3D ini diujikan kepada 10 responden melewati proses
wawancara dan kuesioner dan menghasilkan respon positif, yaitu feedback dari
responden yang menyatakan bahwa simulasi 3D ini sudah sesuai dan efektif dalam
memperkenalkan dan mempromosikan mengenai tempat wisata yang ada di PLBN
Skouw. Namun terdapat saran dan masukan terhadap tampilan dari segi grafik dan
fungsi-fungsi yang ada di dalam simulasi ini. Saran dan masukan yang diberikan
tersebut diharapkan menjadi motivasi penulis agar simulasi 3D ini dapat dibangun
menjadi lebih baik lagi.

Xiii



Kata Kunci: teknologi, animasi 3D, simulasi, tempat wisata

Dosen Pembimbing | : Paulus Mudjihartono, S.T.,M.T., Ph. D
Dosen Pembimbing 11 : Patricia Ardanari, S.Si.,M.T.

Jadwal Sidang Tugas Akhir : 19 Januari 2022

Xiv



