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 Penelitian ini bertujuan untuk merealisasikan model visualisasi 3D Gedung Kantor 
Wali Kota Pontianak dengan sentuhan arsitektur Melayu sebagai bentuk dokumentasi 
digital dan upaya pelestarian budaya lokal. Proyek ini dilatarbelakangi oleh pentingnya 
perpaduan antara teknologi digital dengan nilai-nilai kearifan lokal dalam bidang 
arsitektur. Metode yang digunakan mencakup tahapan observasi, pengumpulan 
referensi visual, pemodelan menggunakan perangkat lunak Blender, dan proses 
rendering. Hasil dari penelitian ini adalah model 3D gedung dengan ornamen khas 
Melayu seperti ukiran dan warna-warna tradisional, yang mampu memberikan 
representasi visual yang informatif dan estetik. Visualisasi ini diharapkan dapat 
dimanfaatkan dalam berbagai media promosi, perencanaan pembangunan, dan 
edukasi budaya. 

 Abstract 

 This study aims to create a 3D visualization model of the Pontianak Mayor's Office 
Building with a touch of Malay architecture as a form of digital documentation and an 
effort to preserve local culture. The project is motivated by the importance of 
integrating digital technology with local wisdom in architecture. The method includes 
observation, collection of visual references, modeling using Blender software, and 
rendering. The result of this research is a 3D model of the building featuring Malay 
ornamental elements such as carvings and traditional colors, providing both 
informative and aesthetic value. This visualization is expected to be used in 
promotional media, urban planning, and cultural education. 

1. PENDAHULUAN 

Pengenalan Arsitektur Digital dalam konteks pendidikan arsitektur telah mengalami penyebaran 
yang cepat, baik dalam konsep maupun implementasinya. Meskipun hingga saat ini, perdebatan 
mengenai penggunaan istilah "arsitektur digital" dalam Pendidikan Arsitektur masih kerap terfokus pada 
aspek filosofis, yakni apakah arsitektur digital hanya sebagai alat bantu ataukah merupakan suatu 
bentuk ilmu pengetahuan. Arsitektur digital tidak hanya mencakup kegiatan menggambar menggunakan 
komputer, melainkan mencakup pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam keseluruhan 
proses perancangan. Salah satu implementasi penting dari teknologi ini adalah penggunaan perangkat 
lunak pemodelan 3D yang memungkinkan visualisasi bangunan secara realistis sebelum tahap 
konstruksi dimulai. Teknologi ini juga memberikan kemudahan dalam simulasi desain, koordinasi tim, 
serta penghematan biaya dan waktu[1] Visualisasi merupakan sarana media yang memfasilitasi 
representasi dan data secara visual yang lebih interaktif, dengan tujuan membuat pemahaman 
seseorang terhadap data menjadi lebih mudah dan mendalam saat melihatnya.[2] Visualisasi 3D dapat 
mempermudah pembaca dalam memahami informasi karena seperti dunia nyata[3] Hal ini memberikan 
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peluang besar bagi instansi pemerintahan untuk meningkatkan kualitas komunikasi visual, khususnya 
dalam hal dokumentasi, promosi, dan pelayanan informasi publik. Salah 

atu bentuk pemanfaatannya adalah melalui media visual berbasis 3D yang dapat digunakan 
untuk memperkenalkan gedung, fasilitas, maupun program kerja instansi kepada masyarakat secara 
lebih menarik dan interaktif. Objek 3D dalam dunia komputer grafis merujuk pada konsep objek dalam 
tiga dimensi (3D) yang terdiri dari poligon, titik, garis, dan permukaan. Objek 3D merupakan elemen 
penting dalam pembuatan video game, animasi, dan efek visual[4] 

Kota Pontianak sebagai ibu kota Provinsi Kalimantan Barat memiliki kekayaan budaya Melayu 
yang kuat dan menjadi identitas lokal yang penting untuk terus dijaga. Integrasi nilai-nilai budaya dalam 
elemen-elemen arsitektural bangunan pemerintah menjadi salah satu strategi untuk mempertahankan 
dan memperkenalkan kearifan lokal kepada masyarakat luas. Namun demikian, belum banyak gedung 
pemerintahan yang divisualisasikan secara digital dengan mengedepankan unsur budaya tersebut, 
salah satunya gedung kantor walikota pontianak. 

Berdasarkan hasil observasi terhadap sistem dokumentasi di Bagian Prokopim Sekretariat 
Daerah Kota Pontianak, diketahui bahwa belum tersedia media dokumentasi dalam bentuk visualisasi 
tiga dimensi (3D) terhadap Gedung Kantor Wali Kota. Seluruh dokumentasi masih bersifat 
konvensional, terbatas pada fotografi dan videografi dua dimensi. 

Tidak adanya media visual 3D menyebabkan terbatasnya sarana penyajian informasi visual 
bangunan secara menyeluruh, khususnya dalam konteks promosi digital yang interaktif dan menarik. 
Kondisi ini menunjukkan adanya celah yang dapat diisi melalui pengembangan media digital berbasis 
visualisasi 3D, yang lebih efektif dalam menampilkan bentuk fisik, struktur bangunan, dan nilai-nilai 
arsitektur lokal. 

Gedung Kantor Wali Kota Pontianak merupakan salah satu bangunan strategis yang memiliki 
potensi besar untuk merepresentasikan identitas lokal melalui sentuhan arsitektur Melayu. 

Arsitektur Melayu adalah bagian dari Arsitektur Tradisional Indonesia yang merupakan suatu 
karya dalam bentuk bangunan maupun lingkungan, yang dimana bentuk, fungsi, ornamen serta cara 
pembuatannya diwariskan secara turun temurun untuk mewadahi aktifitas manusia sesuai dengan 
kebutuhannya. Menurut Effendi (2009), bangunan tradisional Melayu merupakan sebuah objek yang 
digunakan sebagai tempat kediaman keluarga. Selain digunakan sebagai tempat kediaman, bangunan 
tradisional Melayu biasanya juga digunakan sebagai tempat bermusyawarah, tempat untuk 
berketurunan serta sebagai tempat untuk berlindung bagi siapapun yang memerlukannya[5] 

Dengan pendekatan visualisasi 3D, konsep arsitektur Melayu dapat dieksplorasi dan ditampilkan 
secara mendalam, baik dari segi bentuk, motif, hingga nuansa warna khas. Hal ini tidak hanya 
mendukung promosi budaya visual, tetapi juga dapat dimanfaatkan sebagai media edukasi, 
perencanaan ulang, atau dokumentasi digital jangka panjang. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan visualisasi 3D dari Gedung Kantor Wali Kota 
Pontianak dengan mengangkat elemen arsitektur khas Melayu sebagai nilai tambah estetis dan 
identitas budaya lokal. Visualisasi ini dirancang sebagai representasi digital yang tidak hanya 
mendukung pelestarian budaya dan memperkuat citra kelembagaan pemerintah daerah melalui 
pendekatan visual modern, tetapi juga berfungsi sebagai media dokumentasi, presentasi, dan promosi 
instansi. Selain itu, melalui keterlibatan dalam proyek ini, kemampuan teknis dalam modeling dan 
rendering 3D dapat dikembangkan, sekaligus menumbuhkan pemahaman mengenai pentingnya 
komunikasi visual dalam menunjang citra serta layanan pemerintah kepada publik. 

Penelitian ini menggunakan perangkat lunak Blender, yaitu perangkat lunak animasi 3D yang 
sangat cocok digunakan oleh perseorangan maupun studio kecil dalam proyek 3D [6]. Blender juga 
merupakan kombinasi antara dunia maya (virtual) dan dunia nyata (real) yang dibuat oleh komputer, 
sehingga dengan perpaduan teknologi modern, gambar interior kamar dapat divisualisasikan dalam 
bentuk 3D menggunakan Blender. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk membuat media pengenalan 
modeling dan texturing interior 3D kepada masyarakat. Teknologi ini tidak sepenuhnya menggantikan 
realitas, melainkan menambahkan objek atau benda-benda maya ke dalam bentuk tiga dimensi dan 
ditampilkan secara nyata[7]. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam pengembangan produk multimedia terbagi menjadi tiga tahapan 
utama yang dilakukan secara berurutan, yaitu pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. Dari ketiga 
proses tahapan produksi multimedia diatas, dibagi lagi ke dalam 6 tahapan metode Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC). Metode pengembangan multimedia ini terdiri dari 6 tahapan yaitu, 
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.[8] 
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Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

3. HASIL DAN ANALISIS 

3.1 Pra Produksi 

1. Konsep 
Pembuatan Visualisasi 3D Gedung Kantor Wali Kota Pontianak dengan sentuhan arsitektur Melayu 
ditujukan untuk Masyarakat Umum sebagai media pelestarian budaya. 

Tabel 1. Deskripsi Konten 

Judul Visualisasi 3D Gedung Kantor Wali Kota dengan Sentuhan 
Arsitektur Melayu 

Tujuan Ditujukan bagi masyarakat luas serta pemerintah sebagai media 
pelestarian budaya dan promosi visual arsitektur Melayu 

Tema Budaya 

Durasi 1 Menit 

Pengguna akhir Masyarakat Umum 

Audio Lagu berjudul “Kote Pontianak” 

Video Video 3D Modeling Gedung Kantor Wali Kota Pontianak 

 
2. Perancangan (Design) 

Konsep yang telah ditentukan kemudian diimplementasikan kedalam bentuk storyboard sebagai 
panduan dalam menentukan alur visual, sudut pandang kamera, komposisi adegan, serta elemen- 
elemen visual yang akan ditampilkan dalam proses pembuatan visualisasi 3D. 

Tabel 2. Storyboard 

Board Durasi Keterangan 

 

 

00:00 - 00:05 Opening Bumper Logo Kota 
Pontianak 

 

00:05 - 00:15 Halaman Depan Kantor 
Wali Kota Pontianak 
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00:15 - 00:40 Ornamen dan Ukiran Pada 
Gedung Kantor Wali Kota 
Pontianak 

 

00:40 - 00:55 Halaman Belakang Kantor 
Wali Kota Pontianak 

 

 

00:55 - 01:00 Bumper Closing Logo Kota 
Pontianak 

 
 

3. Pengumpulan Material (Material Collection) 
Pengumpulan bahan seperti foto referensi gedung, tekstur ornamen Melayu, aset 3D lingkungan, 
dan elemen pendukung lainnya. Tahap ini memastikan seluruh materi visual tersedia untuk proses 
modeling dan penyusunan visualisasi 3D secara akurat. 

Tabel 3. Referensi 

No Material Keterangan 

1 

 

Tampak Atas, Belakang, dan Atas 
Kantor Wali Kota Pontianak 

2 

 

Ornamen pada Gedung Kantor Wali 
Kota Pontianak 

 

3.2 Produksi 

Pada bagian produksi dibahas yang berkaitan dengan modeling dan texturing environment, 
animation, dan editing. 
1. Modeling dan texturing environment 
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Pada tahap ini dilakukan proses pembuatan objek 3D menggunakan dua teknik utama: Primitive 
Modeling dan NURBS Modeling. Metode Primitive Modeling dimanfaatkan untuk membentuk 
struktur dasar bangunan dengan objek standar seperti box, plane, dan cylinder, yang kemudian 
dimodifikasi menggunakan extrude, scale, dan loop cut. 
 

 
Gambar 2. Modeling Gedung Kantor Wali Kota 

 
Setelah modeling selesai, tahap texturing dilakukan dengan menambahkan warna dan tekstur 
realistis melalui Shader Editor pada Blender. Misalnya, dinding bangunan diberi tekstur kayu untuk 
mencerminkan nuansa arsitektur tradisional, sementara elemen lain menggunakan base color yang 
relevan. Tahapan ini bertujuan untuk memperkuat kesan visual dan memperjelas identitas budaya 
pada gedung yang divisualisasikan 
 

 
Gambar 3. Texturing Gedung Kantor Wali Kota 

 
Menambahkan Modifier seperti mirror yang digunakan untuk simetri gedung, array digunakan untuk 
pengulangan jendela dan tiang, dan Bevel agar sisi dari objek tidak terlalu tajam. 
 

 
Gambar 4. Penggunaan Modifier 
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Teknik Nurbs Modeling (Curve Modeling) menggunakan objek dasar berupa kurva atau garis 2D 
sebagai elemen utama dalam membentuk model tiga dimensi. Konsep dasar dari teknik ini adalah 
mengubah objek dua dimensi menjadi objek tiga dimensi. Proses pembuatannya mirip dengan 
pembuatan objek 2D pada aplikasi desain grafis dua dimensi, di mana pengguna memiliki 
kebebasan untuk membentuk objek secara fleksibel melalui manipulasi kurva atau garis sebagai 
dasar pembentukan model. Teknik ini sangat efektif dalam menciptakan bentuk-bentuk organik atau 
objek dengan detail lengkung yang kompleks. 
 

 
Gambar 5. Nurbs Modeling Pada Ukiran 

 
 
 
 

2. Animation 
Pergerakan kamera diarahkan secara dinamis dengan bantuan marker sebagai penanda 
pergantian sudut pandang, sehingga setiap bagian bangunan dapat ditampilkan secara 
menyeluruh dan terstruktur. 
 

 
Gambar 6. Penganimasian Kamera.  

 
 

3. Editing 
Hasil render kemudian dilakukan penyuntingan pada Adobe Premiere Pro dengan penambahan 
bumper dan backsound sesuai storyboard untuk memperkuat alur visual 

 
Gambar 7. Proses Editing 
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3.3 Pasca Produksi 

1. Pengujian (Testing) 
Pengujian dilakukan melalui kuesioner kepada ahli dan pengguna untuk memastikan visualisasi 3D 
sesuai tujuan dan bebas dari kesalahan signifikan. 
a. Pengujian Ahli Media 

Berikut bentuk form pertanyaan dan jawaban pengujian yang dilakukan terhadap ahli media 

Tabel 4. Pengujian Ahli Media 

 
 

Berdasarkan jawaban dari 2 ahli media, dengan 11 skor Sangat Setuju dan 9 skor Setuju, 
diperoleh hasil perhitungan sebesar 82,73% yang termasuk dalam interval Sangat Setuju (SS). 
Hal ini menunjukkan bahwa visualisasi 3D Gedung Kantor Wali Kota Pontianak dengan 
sentuhan arsitektur Melayu sangat layak untuk dipublikasikan 
 

b. Pengujian Ahli Materi 
Berikut bentuk form pertanyaan dan jawaban pengujian yang dilakukan terhadap ahli materi 

Tabel 5. Pengujian Ahli Materi 

 
 

Berdasarkan jawaban dari 2 ahli media, yaitu 9 skor Sangat Setuju dan 11 skor Setuju, maka 
diperoleh hasil perhitungan sebesar 89% yang termasuk dalam interval Sangat Setuju (SS). 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Visualisasi 3D Gedung Kantor Wali Kota Pontianak 
dengan sentuhan Arsitektur Melayu sangat layak untuk dipublikasikan 
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c. Pengujian Masyarakat Umum 
Berikut bentuk form pertanyaan dan jawaban pengujian yang dilakukan terhadap masyarakat 
umum. 

Tabel 6. Pengujian Masyarakat Umum 

 
 

Berdasarkan jawaban dari 30 responden masyarakat umum, yaitu 163 memilih Sangat Setuju 
dan 137 memilih Setuju, diperoleh hasil perhitungan sebesar 90,87% dengan interval Sangat 
Setuju (SS). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Visualisasi 3D Gedung Kantor Wali 
Kota Pontianak dengan Sentuhan Arsitektur Melayu sangat layak untuk dipublikasikan. 

3.4 Hasil 

Hasil merupakan tahap akhir dari MDLC yaitu distribusi, dimana produk yang telah selesai 
dikembangkan disebarkan kepada pengguna akhir. Video yang dibuat ini berdurasi 1 menit dengan 
format video MP4. Film ini di disebar / di distribusi menggunakan media instagram dengan bentuk 
sampul video seperti pada gambar. 

 
Gambar 8.  Sampul Video / Hasil 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil yang telah dicapai, visualisasi 3D Gedung Kantor Wali Kota Pontianak dengan 
sentuhan arsitektur Melayu berhasil dikembangkan menggunakan perangkat lunak Blender. Proses ini 
tidak hanya menghasilkan representasi digital bangunan secara realistis, tetapi juga berhasil 
mengangkat nilai-nilai budaya lokal melalui ornamen khas Melayu yang diaplikasikan. Visualisasi ini 
memberikan kontribusi terhadap pelestarian budaya serta membuka peluang pemanfaatan teknologi 
digital dalam bidang arsitektur dan dokumentasi sejarah kota. Selain itu, hasil model ini dapat digunakan 
sebagai bahan promosi visual, edukasi budaya, dan referensi dalam perencanaan pembangunan kota 
Pontianak ke depannya. 
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