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 INTISARI 

Dalam mengimplementasi Objek 3D sebagai media pembelajaran, 

dibutuhkan suatu aplikasi multimedia yang dapat memuat objek 3D. Objek 3D 

sendiri memiliki beberapa format file seperti dae, obj dan fbx. Format file 

tersebut  dapat diuji coba pada aplikasi dengan melihat perbandingannya untuk 

mendapat format 3D yang optimal untuk digunakan pada aplikasi media 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan objek 3D 

sebagai media pembelajaran dan membandingkan format file 3D yang optimal 

pada aplikasi pembelajaran.  

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan media yang dapat 

menggambarkan tahapan dalam mengimplementasi objek 3D ke dalam aplikasi 

multimedia. Teknik pengumpulan data penelitian dilakukan melalui studi pustaka. 

Pengujian aplikasi dilakukan pada perangkat komputer dengan spesifikasi 

minimum dengan mengukur tingkat optimasi aplikasi berdasarkan rata-rata fps 

yang dihasilkan masing-masing halaman yang memuat visual 3D. 

Hasil dari penelitian berupa aplikasi media pembelajaran 3D sistem 

ekskresi pada manusia dan format file DAE sebagi konten 3D yang optimal untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran. Terdapat perbedaan FPS pada masing-

masing format file 3D yang digunakan dan menghasilkan format DAE dengan 

nilai fps paling optimal. Selain itu didapatkan data perbandingan ukuran aplikasi 

yang memuat objek 3D dengan format file berbeda dengan hasil format DAE 

menghasilkan ukuran paling rendah.  

Kata kunci : 3D, Format File Objek 3D, Media Pembelajaran, 

Multimedia, Sistem Ekskresi Pada Manusia. 
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