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ABSTRAK 

 

Pariwisata sebagai sektor yang memiliki potensi ekonomi memerlukan objek yang 

menjadi daya tarik. Daya tarik wisata dapat dimunculkan dari berbagai aspek, salah 

satunya adalah ikon. Ikon diantaranya dapat dibuat dari ciri, budaya setempat 

kemudian diperbesar, menjadi patung, tugu maupun yang lainnya. Pembuatan patung 

menjadi kendala bagi masyarakat yang tidak memiliki pengetahuan keterampilan 

yang memadahi. Pembuatan patung atau ikon dapat dibuat dengan material apapun 

salah satunya adalah bahan dari serat. Bahan serat melimpah disekitar kita 

diantaranya adalah bambu, rami, kulit pohon, rotan, jerami dan sebagainya. Salah 

satu dareah di Solo Raya yang memiliki potensi pariwisata namun belum memiliki 

ikon dan branding adalah Desa Trangsan di Sukoharjo. Oleh karena itu penelitian ini 

adalah untuk memecahkan cara pembuatan patung atau ikon wisata melalui transfer 

dari software 3 dimensi menjadi objek skala 1 : 1 atau prototipe. Material penelitian 

berupa pasir, semen, kawat, kain kasa dan met serta serat alam sebagai material 

utama. Tahapan penelitian terdiri dari observasi dan analisis data, penetapan ikon 

wisata, pembuatan 3D modeling, pasca pembuatan modeling dilanjutkan dengan 

menyusun gambar pecahan sebagai acuan anatomi tokoh. Proses selanjutnya adalah 

pembuatan, perwujuduan prototipe, dan perlindungan hak kekayaan intelektual, dan 

uji publik. Luaran yang dihasilkan berupa desain, prototipe, ajuan hak kekayaan 

intelektual, artikel jurnal ilmiah. 

 

Key Word: 3D modelling blender, Serat alam, Ikon wisata.
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KATA PENGANTAR 

 
 Alhamdulillahirabbil’aalamin, segala puji syukur penulis panjatkan kepada 

Allah Yang Maha Penyayang lagi Maha Pengasih. Tanpa karunia-Nya, mustahil 

laporan akhir Penelitian Terapan ini terselesaikan dengan baik mengingat tugas dan 

kewajiban lain yang bersamaan hadir. Penulis merasa tertantang untuk mewujudkan 

laporan akhir ini sebagai bagian dari tanggung jawab profesional.  

 Laporan akhir Penelitian Terapan ini ditulis sebagai bagian dari proses yang 

panjang dari tahapan penelitian. Judul Penelitian ini adalah Strategi Branding Wisata 

Melalui Software 3d Modelling Blender Dengan Bahan Serat Alam. 

Terselesaikannya laporan akhir ini juga tidak bisa terlepas dari bantuan beberapa 

pihak. Karena itu penulis menyampaikan terima kasih kepada Institut Seni Indonesia 

Surakarta, khususnya LPPMPP ISI Surakarta melalui pembiayaan DIPA ISI Nomor: 

SP DIPA-023.17.2.677542/2023 tanggal 30 November 2022 Direktorat Jenderal 

Perguruan Tinggi, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi sesuai 

dengan Surat Perjanjian Pelaksanaan Penelitian Terapan 

Nomor:380/IT6.1/PT.01.00/2023. Dengan kepercayaan tersebut, penulis 

berkeyakinan bahwa hal ini dapat meningkatkan kualitas diri menjadi lebih baik 

dalam berproses dan berkarya untuk waktu yang akan datang. 

 Meskipun telah berusaha untuk menghindarkan dan meminimalisir 

kesalahan, penulis menyadari juga bahwa kesalahan dan kekurangan laporan akhir 

ini pasti ditemukan. Oleh karena itu, penulis berharap agar pembaca berkenan 

menyampaikan kritik yang membangun. Dengan segala pengharapan dan 

keterbukaan, penulis menyampaikan rasa terima kasih dengan setulus-tulusnya. 

Kritik merupakan perhatian agar dapat menuju kebaikan. Akhir kata, penulis 

berharap agar laporan akhir ini dapat bermanfaat kepada pembaca dan ada berkah 

bagi kita semua. Secara khusus, penulis berharap semoga laporan akhir ini dapat 

menginspirasi generasi bangsa ini agar menjadi generasi yang tanggap dan tangguh. 

Jadilah generasi yang bermartabat, kreatif, tangguh, dan mandiri untuk Indonesia 

masa depan.
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BAB I. PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang 

 Industri pariwisata merupakan sektor yang memiliki potensi ekonomi yang 

besar dan memberikan kontribusi signifikan bagi pertumbuhan ekonomi suatu 

negara. Pemerintahan Presiden Joko Widodo dan Jusuf Kalla memberikan perhatian 

khusus pada sektor pariwisata di Indonesia. Pariwisata dianggap sebagai sektor 

prioritas dalam pembangunan pemerintahan di Indonesia. Pemerintah berharap 

pariwisata dapat menjadi sektor unggulan yang mampu menggerakkan industri 

lainnya. Data Kementerian Pariwisata tahun 2018 menunjukkan bahwa sektor 

pariwisata telah menjadi penghasil devisa negara terbesar setelah minyak dan gas 

bumi, batubara, serta kelapa sawit sejak tahun 2013. Hal ini menunjukkan pentingnya 

kontribusi pariwisata dalam perekonomian Indonesia. 

 Mengingat pentingnya kontribusi pariwisata dalam perekonomian Indonesia, 

maka diperlukan upaya untuk mengintegrasikan promosi perdagangan, pariwisata, 

dan investasi guna mendorong pertumbuhan ekonomi dan pembangunan di sektor 

tersebut. Dengan adanya perhatian khusus dari pemerintah dan upaya untuk 

mengembangkan pariwisata, diharapkan sektor ini dapat terus berkembang dan 

memberikan manfaat yang besar bagi perekonomian Indonesia serta meningkatkan 

citra negara sebagai tujuan wisata yang menarik. 

 Pemasaran pariwisata merupakan upaya yang dilakukan oleh stakeholder 

pariwisata, baik swasta maupun pemerintah, untuk menarik lebih banyak wisatawan 

baik dari mancanegara maupun dalam negeri. Tujuan dari upaya pemasaran ini 

adalah agar wisatawan tersebut datang lebih banyak, tinggal lebih lama, dan 

menghabiskan lebih banyak uang di destinasi wisata yang mereka kunjungi (Yoeti 

2002). Pemasaran pariwisata harus dilakukan secara terus menerus dan 

berkelanjutan. Artinya, upaya pemasaran tidak boleh hanya dilakukan secara sekali-

kali, tetapi harus menjadi proses yang berkesinambungan. Hal ini diperlukan karena 

persaingan di industri pariwisata sangat tinggi, dan destinasi wisata harus terus 

memperbarui dan memperkuat daya tariknya agar tetap menarik bagi wisatawan. 

 Pemasaran pariwisata, stakeholder pariwisata perlu mengadopsi strategi 

pemasaran yang efektif, seperti penggunaan media sosial, kampanye promosi, kerja 
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sama dengan perusahaan perjalanan, pengembangan infrastruktur pariwisata, 

meningkatkan kualitas pelayanan, dan sebagainya. Upaya pemasaran tersebut 

haruslah berkesinambungan agar destinasi wisata tetap relevan dan kompetitif di 

pasar pariwisata global. Dengan melakukan pemasaran pariwisata yang terus 

menerus dan berkelanjutan, diharapkan jumlah kunjungan wisatawan dapat 

meningkat, durasi tinggal mereka di destinasi wisata dapat diperpanjang, dan 

pengeluaran mereka dalam bentuk mata uang lokal atau asing dapat meningkat. Hal 

ini akan memberikan dampak positif bagi ekonomi lokal, pembangunan infrastruktur, 

dan penciptaan lapangan kerja di sektor pariwisata. 

 Salah satu wilayah di Solo Raya yang memiliki potensi pariwisata yang 

belum dikelola secara maksimal adalah Desa Trangsan yang terletak di kecamatan 

Gatak, Sukoharjo, Jawa Tengah, Indonesia. Desa Trangsan mendapatkan reputasi 

sebagai pusat industri rotan yang terletak sekitar 10-15 kilometer sebelah barat laut 

dari pusat kota Sukoharjo. Sejak tahun 1940-an, atau sejak masa akhir kolonial 

Belanda, desa ini telah menjadi pusat produksi mebel rotan. Berkat dukungan dari 

Keraton Kasunanan Surakarta, industri pengolahan rotan di Desa Trangsan 

berkembang pesat dan menjadi sentra industri rotan terbesar di Jawa Tengah. Ini 

terjadi seiring berkurangnya lahan pertanian dan peningkatan jumlah penduduk. 

 

Gambar 1. Peta Desa Trangsan 

 
 Desa Rotan Trangsan mencapai puncak kejayaannya pada awal tahun 1990-

an hingga awal 2000-an. Dalam satu dekade tersebut, produksi mebel dari rotan, 

awalnya dalam skala kecil, berkembang menjadi industri rotan yang menduduki 
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peringkat 8 besar sebagai pemasok mebel ke berbagai negara pada tahun 2006. 

Industri rotan di Desa Trangsan juga memberikan dampak positif terhadap 

perekonomian masyarakat di sekitar desa dan bahkan di luar daerah seperti Wonogiri 

dan Klaten melalui peningkatan lapangan kerja. 

 

 

Gambar 2. Gapura Desa Trangsan 

 
 Namun, sejak tahun 2008, melemahnya perekonomian global dan penurunan 

permintaan furniture rotan pada tahun 2015 mendorong gagasan pendirian desa 

wisata berbasis edukasi tentang kerajinan rotan. Ide ini dirancang oleh pengurus 

koperasi Manunggal Jaya dan ketua klaster kerajinan rotan, dengan dukungan Bank 

Indonesia, sebagai upaya pemulihan ekonomi usaha mikro kecil dan menengah 

(UMKM) yang terdampak. Meskipun ekspor kerajinan rotan ke mancanegara 

menurun, "Desa Wisata Rotan Trangsan" yang diluncurkan pada 16 Oktober 2016 

diharapkan dapat menjadi penopang ekonomi. Ini memungkinkan masyarakat tetap 

mendapatkan pendapatan dari sektor pariwisata meskipun ekspor kerajinan rotan 

menurun. 
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Gambar 3. Pengrajin Rotan di Desa Trangsan 

 

 Meskipun Desa Wisata Rotan Trangsan belum berdiri lama, sentra industri 

pengolahan rotan terbesar di Jawa Tengah ini serius mengembangkan potensi 

ekonomi pariwisatanya. Ini terbukti dengan penduduk setempat yang menyediakan 

fasilitas gratis untuk mengenalkan kepada wisatawan bahwa kerajinan rotan dan 

mebel rotan lokal memiliki kualitas yang sebanding dengan mebel dari kayu. 

Sambutan hangat kepada semua pengunjung menjadi alasan mengapa kita harus 

mengunjungi Desa Trangsan dan merasakan pengalaman berharga di sana.  

 Kemudahan akses ke lokasi dan keramahan masyarakat setempat yang 

memperbolehkan pengunjung melihat langsung proses produksi kerajinan rotan, 

mulai dari awal hingga akhir, merupakan daya tarik unik bagi sentra industri 

kerajinan rotan di Desa Trangsan. Setiap tahunnya, jumlah kunjungan mencapai 

6.000-7.000 orang, dengan mayoritas pengunjung adalah pelajar. Yang menarik 

adalah pengunjung juga dapat merancang produk berbahan dasar rotan sesuai 

keinginan mereka, bukan hanya perabot rumah tangga, tetapi juga aksesori mode 

seperti tas, kotak make up, gelang, dompet, dan topi dari rotan.  

 Potensi pariwisata yang sangat baik tersebut kurang didukung dengan strategi 

pemasaran pariwisata yang baik dan sesuai dengan perkembangan jaman, saat ini 

marak istilah branding, yaitu strategi yang terdiri dari serangkaian langkah yang 

dirancang untuk mempromosikan dan membangun citra positif suatu tujuan 
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pariwisata atau destinasi. Tujuannya adalah untuk menarik wisatawan, meningkatkan 

kunjungan, dan mengembangkan industri pariwisata di suatu wilayah. 

 

 Memasuki era digital saat ini, strategi branding yang efektif sangat penting 

untuk meningkatkan daya tarik destinasi wisata dan menarik minat wisatawan 

potensial. Branding memainkan peran penting dalam membedakan dan menciptakan 

identitas suatu produk, termasuk dalam konteks pariwisata (Lestari and Aprilia 

2013). Branding melibatkan serangkaian upaya untuk membangun citra, persepsi, 

dan identitas yang unik bagi destinasi pariwisata. Melalui branding yang efektif, 

suatu destinasi pariwisata dapat membedakan dirinya dari pesaingnya dan menarik 

minat calon wisatawan (Foroudi et al. 2016). 

 Branding pariwisata dapat mencakup berbagai elemen, seperti nama 

destinasi, logo, slogan, warna, desain, dan pesan yang disampaikan. Semua ini harus 

dipilih dengan cermat untuk mencerminkan karakteristik, keunikan, dan nilai tambah 

yang dimiliki oleh destinasi pariwisata tersebut. Dalam konteks pariwisata, branding 

yang kuat dapat membantu membangun citra positif, meningkatkan kesadaran dan 

daya tarik destinasi, serta membangun kepercayaan dan loyalitas wisatawan. Ketika 

destinasi pariwisata memiliki brand yang kuat, wisatawan akan lebih cenderung 

memilihnya sebagai tujuan perjalanan mereka karena mereka memiliki persepsi yang 

positif tentang destinasi tersebut (Chuang 2015). 

 Branding yang baik juga dapat membantu meningkatkan komunikasi dan 

promosi pariwisata. Destinasi pariwisata dengan brand yang konsisten dan mudah 

dikenali akan lebih mudah untuk dipromosikan dan dikomunikasikan kepada target 

pasar. Dalam upaya mengembangkan strategi branding yang inovatif, pemanfaatan 

teknologi menjadi aspek yang semakin relevan. Salah satu pemanfaatan teknologi 

yang dapat dilakukan dalam upaya mengembangkan strategi branding yang inovatif 

adalah dengan menggunakan teknologi 3D modelling. 

 Teknologi 3D modelling telah mengalami perkembangan pesat, dan software 

3D modelling Blender menjadi salah satu alat yang populer dalam menciptakan 

model 3D yang realistis dan menarik. Dalam konteks pariwisata, penggunaan 

software Blender dapat membantu menciptakan pengalaman visual yang memukau 
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bagi wisatawan, meningkatkan daya tarik destinasi wisata, dan menciptakan citra 

yang kuat. 

 
Gambar 4. Software 3D modelling blender. 

 
 Memanfaatkan teknologi 3D modelling menggunakan software Blender 

sebagai upaya mengembangkan strategi branding yang inovatif, penting juga untuk 

mempertimbangkan pemanfaatan hasil tani dalam strategi branding wisata. Hasil tani 

merupakan aset penting yang dimiliki oleh suatu daerah, dan memanfaatkannya 

dalam konten visual dapat memberikan kesan lokal, autentik, dan menarik bagi 

wisatawan. Penggunaan hasil tani sebagai elemen kunci dalam strategi branding 

wisata dapat memberikan nilai tambah yang signifikan dan mendukung 

keberlanjutan lingkungan. 

 Bahan yang berasal dari hasil tani yang dapat dimanfaatkan sebagai bahan 

konten visual dalam upaya mengembangkan strategi branding yang inovatif namun 

tetap memberikan kesan lokal, autentik, dan menarik bagi wisatawan adalah rotan, 

bambu, dan jerami. Bahan tersebut adalah bahan hasil tani yang sangat kental dengan 

budaya dan hasil alam Indonesia, selain itu karakteristik bahannya juga mudah untuk 

dibentuk dan mudah dalam perawatan. 
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Gambar 5. Hasil tani bambu, rotan, dan jerami 

 

 Penelitian ini memiliki pendekatan lintas disiplin yang melibatkan bidang 

desain produk, desain interior, dan informatika dalam mengembangkan strategi 

branding wisata yang efektif. Dalam konteks ini, perangkat lunak 3D modeling 

Blender akan digunakan sebagai alat untuk perencanaan dan perancangan. 

 Desain produk dan desain interior akan berperan penting dalam menghasilkan 

konsep visual yang menarik dan sesuai dengan identitas branding wisata yang 

diinginkan. Mereka akan menggabungkan elemen-elemen desain yang mencakup 

bentuk, warna, tekstur, dan tata letak untuk menciptakan pengalaman visual yang 

menarik bagi pengunjung. Selain itu, informatika juga akan berkontribusi dalam 

penelitian ini. Dalam hal ini, teknologi 3D modeling menggunakan perangkat lunak 

Blender akan digunakan untuk membuat representasi visual dari konsep branding 

wisata. Blender dapat digunakan untuk membuat simulasi 3D yang realistis dari 

destinasi pariwisata, bangunan, taman, atau elemen lain yang terkait dengan 

pengalaman wisata. 

 Penggunaan Blender dalam penelitian ini akan memungkinkan peneliti untuk 

memvisualisasikan konsep branding wisata secara interaktif. Mereka dapat membuat 

perubahan desain dengan cepat dan melihat hasilnya dalam tampilan 3D yang 

mendekati realitas. Ini memungkinkan pengambilan keputusan yang lebih baik dan 

perbaikan iteratif pada strategi branding yang diusulkan. 
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 Dengan menggabungkan disiplin-disiplin tersebut dan memanfaatkan 

teknologi 3D modeling, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan solusi yang 

inovatif dan efektif dalam pengembangan strategi branding wisata di Desa Trangsan, 

Sukoharjo yaitu menghasilkan icon wisata yang divisualisasikan menggunakan 

teknologi 3D modelling sehingga dapat menjadi salah satu strategi branding wisata 

di Desa Trangsan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan panduan yang 

lebih baik bagi industri pariwisata dalam mempromosikan destinasi wisata di Desa 

Trangsan dengan cara yang menarik, kohesif, dan sesuai dengan identitas branding 

yang diinginkan. 
 

2. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini akan mencoba menjawab 

beberapa pertanyaan sebagai berikut: 

a. Bagaimana software 3D modelling Blender dapat digunakan dalam 

mengembangkan strategi branding wisata Desa Trangsan yang efektif? 

b. Bagaimana pemanfaatan hasil tani dapat meningkatkan citra dan daya 

tarik destinasi wisata Desa Trangsan melalui konten visual? 

 

3. Tujuan Penelitian 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 

a. Menganalisis kemampuan software 3D modelling Blender dalam 

menciptakan model 3D yang realistis dan menarik untuk mendukung 

strategi branding wisata Desa Trangsan. 

b. Mengeksplorasi potensi pemanfaatan hasil tani dalam konten visual untuk 

meningkatkan citra dan daya tarik destinasi wisata Desa Trangsan. 

 

4. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat berikut: 

a. Memberikan pemahaman yang lebih baik tentang penggunaan software 

3D modelling Blender dalam strategi branding wisata Desa Trangsan. 

b. Mendorong pemanfaatan hasil tani dalam pengembangan konten visual 

untuk meningkatkan citra destinasi wisata Desa Trangsan. 
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c. Memberikan rekomendasi praktis bagi pemerintah dan pelaku industri 

pariwisata dalam mengoptimalkan penggunaan software Blender dan 

pemanfaatan hasil tani dalam strategi branding wisata Desa Trangsan. 

 

5. Target Luaran 

a. Perancangan desain branding wisata dengan teknologi 3D modelling 

Blender; 

b. Prototype branding wisata; 

c. Naskah Publikasi Ilmiah; 

d. Presentasi hasil penelitian; 

e. Hak Cipta atau HKI 
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BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

Tinjauan Pustaka dan Literatur terkiat dengan judul penelitian "Strategi 

Branding Wisata melalui Software 3D Modelling Blender dengan Pemanfaatan Hasil 

Tani" adalah sebagai berikut: 

1. Branding Wisata 

Pengembangan industri pariwisata regional berkembang pesat melalui 

penggunaan branding di media sosial. Fokus utama branding adalah pada 

kompetensi produk regional, yang mengacu pada sumber daya regional yang 

dimiliki, yang memiliki dampak positif pada output, pendapatan, 

ketenagakerjaan, dan teknologi. Selain itu, pengembangan industri pariwisata 

juga membawa pengembangan wilayah sekitarnya (Kuncoro 2001). 

Industri pariwisata yang sesuai dengan cita-cita industrialisasi nasional 

dapat menciptakan kemakmuran bagi semua orang (Dominggus 2007). Ini 

mencakup penyediaan barang dan jasa yang memadai dan berkualitas, 

peningkatan daya beli masyarakat melalui penghasilan yang layak dan 

produktivitas tinggi, serta perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

merata. Branding dalam konteks ini memiliki implikasi tidak hanya terhadap 

pembangunan industri, tetapi juga terhadap membangun ketahanan ekonomi 

nasional dan kedaulatan bangsa. 

Selanjutnya, dinyatakan bahwa ekonomi dengan industri yang 

berkembang mampu menyerap banyak tenaga kerja. Tujuan umum kebijakan 

industri meliputi: a) menyediakan lapangan kerja bagi penduduk, terutama dari 

sektor pertanian yang sedang tumbuh ketika kesempatan kerja terbatas; b) 

meningkatkan standar hidup masyarakat; c) meningkatkan kondisi neraca 

pembayaran; d) meningkatkan citra dan gengsi suatu bangsa, terkadang melalui 

proyek mercusuar yang mungkin tidak menguntungkan secara ekonomi, tetapi 

dapat menjadi kebanggaan nasional. 

Dalam konteks industri pariwisata, branding yang efektif dapat 

membantu mencapai tujuan-tujuan ini dengan meningkatkan daya tarik destinasi, 
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menciptakan lapangan kerja, meningkatkan pendapatan, dan memperkuat citra 

suatu negara sebagai tujuan wisata yang menarik. 

Pengembangan bisnis pariwisata melalui inovasi branding ditekankan 

pada proses inovasi dalam organisasi. Fokus inovasi ini meliputi beberapa 

konteks, seperti konteks kreativitas individu, konteks budaya organisasi, konteks 

lingkungan, dan konteks sosial ekonomi (Nurjanah 2015). 

Pertama, konteks kreativitas individu mencakup proses sosial yang 

menghasilkan inovasi sebagai hasil dari individu kreatif di dalam organisasi. Ini 

menyoroti pentingnya mendorong dan mendukung kreativitas individu dalam 

menciptakan ide-ide inovatif untuk pengembangan branding pariwisata. Kedua, 

konteks budaya organisasi mencakup faktor-faktor budaya dalam organisasi yang 

mempengaruhi proses inovasi. Budaya organisasi yang mempromosikan inovasi, 

kolaborasi, dan eksperimen akan memfasilitasi pengembangan branding yang 

inovatif dalam bisnis pariwisata. Ketiga, konteks lingkungan mengacu pada 

faktor-faktor eksternal yang mempengaruhi inovasi dalam pengembangan 

branding pariwisata. Faktor-faktor seperti perubahan tren pasar, teknologi baru, 

kebijakan pemerintah, persaingan industri, dan harapan konsumen perlu 

diperhatikan dalam upaya pengembangan branding yang inovatif. Keempat, 

konteks sosial ekonomi mencakup faktor-faktor sosial dan ekonomi yang 

memengaruhi inovasi dalam bisnis pariwisata. Misalnya, faktor sosial seperti 

perilaku konsumen, tren sosial, dan preferensi wisatawan, serta faktor ekonomi 

seperti tingkat pendapatan, kebijakan perjalanan, dan regulasi bisnis, dapat 

mempengaruhi strategi branding yang inovatif. 

Pengembangan bisnis pariwisata, inovasi dalam pengembangan branding 

menjadi kunci untuk membedakan dan meningkatkan daya tarik destinasi wisata. 

Dengan mempertimbangkan konteks kreativitas individu, budaya organisasi, 

lingkungan, dan faktor sosial ekonomi, organisasi pariwisata dapat 

mengembangkan strategi branding yang inovatif yang sesuai dengan 

perkembangan pasar dan memenuhi harapan wisatawan. 
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2. Software 3D Modelling Blender 

Blender adalah perangkat lunak yang sangat kuat dan lengkap untuk 

membuat model 3D super realistis untuk animasi, film, dan game. Sebagai 

perangkat lunak open-source, Blender dapat digunakan, didistribusikan, dan 

dikembangkan secara bebas sesuai dengan kebutuhan pengguna. Karena sifatnya 

yang open-source, Blender dapat diunduh dan digunakan secara gratis tanpa 

biaya. 

Blender juga tersedia untuk beberapa platform sistem operasi, termasuk 

Windows, Mac OSX, Linux, dan Free BSD, sehingga dapat dijalankan pada 

berbagai jenis komputer. Selain itu, ukuran file Blender relatif kecil, sehingga 

mudah diunduh dan diinstal. Versi Windows 64 bit memiliki ukuran sekitar 44 

MB, sedangkan versi Mac OSX Intel memiliki ukuran sekitar 51 MB. 

Salah satu fitur yang membedakan Blender dari perangkat lunak 3D 

lainnya adalah keberadaan game engine dan compositing. Blender menyediakan 

Blender Game Engine yang memungkinkan pengguna untuk membuat permainan 

3D secara langsung di dalam perangkat lunak tersebut. Selain itu, fitur 

compositing di Blender memungkinkan pengguna untuk menggabungkan 

elemen-elemen visual secara efektif, membuat efek khusus, dan melakukan 

pengeditan pasca-produksi dalam satu perangkat lunak (Rochman 2012). 

 
Tabel 2. Perbandingan aplikasi software animasi yang sering digunakan 

 

Fitur-fitur yang lengkap dan keberadaan game engine dan compositing, 

Blender menjadi pilihan yang kuat bagi para seniman 3D, animator, dan pembuat 
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game yang mencari perangkat lunak 3D yang berkualitas tinggi tanpa harus 

mengeluarkan biaya lisensi. 

 

3. Hasil Tani sebagai bahan konten visual 

 Konten visual merujuk pada segala jenis konten yang disajikan dalam 

bentuk visual, seperti gambar, foto, grafik, ilustrasi, video, animasi, dan elemen 

desain lainnya. Konten visual digunakan untuk menyampaikan informasi, 

menyajikan ide, menarik perhatian, atau menciptakan pengalaman visual yang 

memikat. Dalam konteks digital, konten visual sering kali digunakan dalam 

konten pemasaran, desain grafis, media sosial, situs web, presentasi, dan banyak 

lagi. Konten visual memiliki kekuatan untuk berkomunikasi dengan cepat dan 

efektif, karena manusia memiliki kemampuan alami untuk memahami dan 

mengingat informasi visual lebih baik daripada informasi dalam bentuk teks. 

Konten visual dapat memberikan pesan, cerita, atau emosi yang kuat dengan cara 

yang menarik dan mudah dicerna oleh audiens. Dengan menggunakan kombinasi 

warna, komposisi, tipografi, dan elemen visual lainnya, konten visual dapat 

mempengaruhi persepsi dan respon orang terhadap suatu topik atau merek. 

Memasuki era digital yang semakin berkembang, konten visual menjadi 

sangat penting dalam membangun kehadiran online yang kuat. Konten visual 

yang menarik dan berkualitas tinggi dapat membantu menarik perhatian, 

membangun keterlibatan, dan meningkatkan efektivitas komunikasi secara 

keseluruhan (Ashari and Patria 2021). Hasil tani merupakan aset penting yang 

dimiliki oleh suatu daerah, dan memanfaatkannya dalam konten visual dapat 

memberikan kesan lokal, autentik, dan menarik bagi wisatawan. Penggunaan 

hasil tani sebagai elemen kunci dalam strategi branding wisata dapat memberikan 

nilai tambah yang signifikan dan mendukung keberlanjutan lingkungan. 

Bahan-bahan yang berasal dari hasil tani yang dapat dimanfaatkan 

sebagai bahan konten visual dalam upaya mengembangkan strategi branding 

yang inovatif namun tetap memberikan kesan lokal, autentik, dan menarik bagi 

wisatawan adalah rotan, bambu, dan jerami. Bahan tersebut adalah bahan hasil 

tani yang sangat kental dengan budaya dan hasil alam Indonesia, selain itu 

karakteristik bahannya juga mudah untuk dibentuk dan mudah dalam perawatan. 
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BAB III. METODE PENELITIAN 

 
 Dalam kolaborasi antara bidang ilmu desain produk, desain interior, dan 

informatika, pendekatan hermeneutika digunakan dalam penelitian ini. Pendekatan 

hermeneutika digunakan untuk menafsirkan teks klasik atau realitas sosial masa lampau 

yang mungkin asing bagi orang yang hidup di masa, tempat, dan suasana kultural yang 

berbeda. Tujuan dari pendekatan hermeneutika adalah membuat materi tersebut dapat 

dimengerti dan relevan bagi individu yang hidup dalam konteks yang berbeda. 

 Dalam konteks analisis seni dalam antropologi seni, seni dipandang sebagai 

fenomena yang berdiri sendiri dan juga dalam konteks sosial budaya di mana seni 

tersebut muncul dan hidup. Pendekatan ini melibatkan melihat seni secara tekstual dan 

kontekstual. Kajian tekstual didominasi oleh paradigma hermeneutik interpretatif yang 

berfokus pada pemahaman dan interpretasi teks atau karya seni itu sendiri. Sedangkan 

kajian kontekstual didominasi oleh paradigma ekonomi estetik yang melibatkan 

pemahaman seni dalam konteks sosial dan ekonomi di mana seni itu dihasilkan. 

 Dalam penelitian ini, pendekatan hermeneutika digunakan untuk memahami dan 

menafsirkan teks atau fenomena terkait desain produk, desain interior, dan informatika 

dari sudut pandang yang berbeda. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk 

memahami konteks budaya, sosial, dan historis di mana fenomena tersebut muncul, 

serta memberikan interpretasi yang relevan dan bermanfaat bagi individu yang hidup 

dalam konteks yang berbeda. 

 Penelitian ini akan menggunakan pendekatan kualitatif. Metode pengumpulan 

data akan meliputi studi pustaka, observasi langsung, wawancara dengan pemangku 

kepentingan, dan kuesioner kepada wisatawan. Data yang terkumpul akan dianalisis 

secara deskriptif dan interpretatif untuk mendapatkan pemahaman yang komprehensif 

mengenai strategi branding wisata melalui software 3D modelling Blender dengan 

pemanfaatan hasil tani. 

 Dalam proses analisis dari berbagai sumber yang mencakup kajian literatur dan 

wawancara, dapat digunakan pendekatan model interaktif. Model ini melibatkan 

beberapa tahapan penting yang saling berinteraksi dan membentuk suatu siklus analisis 

yang terus-menerus. Tahapan-tahapan tersebut meliputi: 
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1. Pengumpulan Data: Tahap awal adalah mengumpulkan data dari berbagai 

sumber, baik itu kajian literatur maupun hasil wawancara. Data yang 

dikumpulkan harus relevan dengan tujuan penelitian dan pertanyaan penelitian 

yang diajukan. Pengumpulan data adalah terkait dengan identitas ciri dari 

sebuah destinasi wisata. Pengumpualn data dilakukan melalui wawancara 

dengan beberapa tooh yang dianggap mengetahui secara detail lokasi desa 

wisata. 

2. Reduksi Data: Setelah data terkumpul, tahap berikutnya adalah mereduksi data 

tersebut. Reduksi data dilakukan dengan mengidentifikasi inti informasi, pola, 

tema, atau kategori yang muncul dari data yang dikumpulkan. Proses ini 

melibatkan penyusutan data menjadi bagian-bagian yang lebih terfokus dan 

relevan. 

3. Sajian Data: Setelah data direduksi, tahap selanjutnya adalah menyajikan data 

yang telah diolah. Data dapat disajikan dalam bentuk teks, tabel, diagram, atau 

visualisasi lainnya, tergantung pada jenis data yang dikumpulkan. Sajian data 

bertujuan untuk membuat informasi lebih mudah dipahami dan 

dikomunikasikan. Data yang dihasilkan sebagai sajain data berupa gambar 

modeling 3 Dimensi, gambar pecahan, dan gambar detail. 

4. Penarikan Kesimpulan: Setelah data disajikan, tahap berikutnya adalah 

penarikan kesimpulan. Kesimpulan didasarkan pada analisis data yang telah 

dilakukan. Di sini, peneliti mencoba mengidentifikasi pola, tren, atau temuan 

yang signifikan dari data yang telah dikumpulkan dan direduksi. Kesimpulan 

harus didukung oleh bukti yang kuat dan dapat menggambarkan jawaban atau 

pemahaman terhadap pertanyaan penelitian. 

5. Ekspermen: merupakan tahap untuk menghasilkan karya seni berupa prototipe. 

Tahapan yang dilakukan meliputi : 

a. Pembuatan 3D modeling 

b. Pasca pembuatan modeling dilanjutkan dengan menyusun gambar pecahan 

sebagai acuan anatomi tokoh 

c. Pembuatan Rangka 

d. Perwujduan prototipe 

e. Uji publik 

Seluruh tahapan tersebut dilakukan secara berulang-ulang, membentuk 

suatu siklus yang saling berinteraksi. Dalam proses analisis, peneliti dapat kembali 
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ke tahap pengumpulan data jika diperlukan, kemudian melanjutkan reduksi data, 

sajian data, dan penarikan kesimpulan. Tujuan akhir dari model interaktif ini adalah 

untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan sudah lengkap dan pemahaman 

yang dihasilkan telah teruji secara kritis dan valid. 
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BAB IV. ANALISIS HASIL 

 
 Setelah melakukan beberapa langkah penelitian berupa studi pustaka dan 

pengumpulan data, tahap terakhir yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tahapan 

ekspermen. Eksperimen merupakan tahapan untuk menghasilkan karya seni berupa 

prototipe. Tahap eksperimen yang telah dilakukan dalam penelitian ini meliputi : 

 
A. Pembuatan 3D modeling 

 Langkah pertama tahap eksperimen adalah pembuatan 3D modelling. 3D 

modelling patung dibuat menggunakan aplikasi Blender, yaitu perangkat lunak yang 

digunakan untuk membuat model 3D super realistis untuk memvisualisasikan 

karakter yang akan menjadi ikon wisata Desa Trangsan. Ikon yang dipilih adalah 

tokoh pewayangan sosok Bima yang memiliki sifat gagah berani, teguh, kuat, tabah, 

patuh, jujur dan bijaksana. Tahap ini meliputi studi tentang sejarah, mitologi, dan 

bentuk fisik tokoh tersebut. Selain itu, perencanaan desain awal patung 3D juga 

dilakukan, termasuk penentuan pose, ekspresi wajah, dan aksesori yang akan 

dimasukkan dalam model. 

 
Gambar 6. Tokoh Bima dalam pewayangan 
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 Bima memiliki pakaian yang melambangkan kebesaran, yaitu: Gelung 

Pudaksategal, Pupuk Jarot Asem, Sumping Surengpati, Kelatbahu Candrakirana, 

ikat pinggang Nagabanda dan Celana Cinde Udaraga. Beberapa detail ini nantinya 

akan digambarkan secara visual melalui aplikasi Blender sehingga mempermudah 

dalam perwujudan prototype. 

 
Gambar 7. 3D Modelling menggunakan aplikasi Blender 

 

 Pembuatan model 3D dari tokoh pewayangan menggunakan perangkat lunak 

Blender, proses ini mencakup pembuatan bentuk dasar, penambahan detail seperti 

tekstur dan warna, dan pengaturan pencahayaan untuk memberikan kesan realistis 

pada model. Pada proses ini harus dipastikan bahwa model ini sesuai dengan visi 

artistik yang telah direncanakan sebelumnya. 

 

B. Menyusun gambar pecahan sebagai acuan anatomi tokoh 

 Setelah pembuatan model 3D selesai, langkah selanjutnya adalah menyusun 

gambar pecahan yang akan menjadi acuan anatomi tokoh dalam lingkungan 3D. 

Gambar-gambar pecahan ini akan membantu dalam mengatur posisi dan ekspresi 

karakter dalam prototipe. 
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Gambar 8. Gambar pecahan patung rotan menggunakan aplikasi Blender 

 

 Gambar-gambar pecahan tersebut dibagi menjadi beberapa bagian yang 

menunjukkan detail anatomi tubuh patung sosok Bima. Dengan pecahan beberapa 

bagian tersebut akan mempermudah pula dalam perletakan pola anyaman rotan 

yang menutupi rangka patung. 
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Gambar 9. Detail anyaman rotan pada patung dalam aplikasi Blender 

 

 Sebelum memulai pembuatan patung fisik, gambar-gambar pecahan ini 

mungkin memerlukan penyesuaian dan koreksi agar sesuai dengan karakteristik 

yang diinginkan. Ini bisa melibatkan perubahan dalam pose atau ekspresi tokoh 

pewayangan untuk memastikan bahwa patung fisik nantinya mencerminkan visi 

seniman dengan akurat. 

 Selain pecahan bagian tubuh, dibuat pula detail untuk rangka patung yang 

terbuat dari kawat besi. Rangka ini juga menjadi penting prosesnya karena akan 

menentukan proporsi, ekspresi dan kestabilan kekuatan patung ikon wisata Desa 

Trangsan. 
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Gambar 10. Gambar rangka besi patung rotan menggunakan aplikasi Blender 

 

C. Pembuatan Rangka 

 Pada tahap ini, tim peneliti dan pengrajin lokal bekerja sama untuk membuat 

objek-objek fisik yang akan digunakan dalam prototipe. Tahap ini melibatkan 

penggunaan bahan serat alam rotan sebagai lapisan luar yang dipadukan dengan 

kawat besi sebagai tulangan patung agar kerangka patung lebih kuat. Dalam proses 

pembuatan ini menggunakan bantuan pantulan gambar dari proyektor dengan skala 

1:1 sehingga tulangannya nanti menjadi lebih presisi dan tepat dengan desain yang 

telah dirancang dalam software Blender. 
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Gambar 11. Proses pembuatan dengan menggunakan bantuan pantulan gambar dari proyektor 

dengan skala 1:1 

 

 Rangka patung dibentuk dengan hati-hati, memperhatikan proporsi dan 

kestabilan. Proses ini melibatkan penggunaan teknik-teknik tradisional dan 

keterampilan tangan untuk membentuk struktur dasar patung. Rangka ini harus 

cukup kuat untuk mendukung lapisan-lapisan serat alam yang akan ditambahkan 

nantinya. 
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Gambar 12. Rangka patung yang terbuat dari kawat besi 

 

 
Gambar 13. Sambungan rangka patung yang terbuat dari kawat besi 

 
D. Perwujudan prototipe 

 Prototipe yang sebenarnya mulai diwujudkan pada tahap ini. Semua komponen, 

mulai dari model 3D hingga gambar pecahan dan objek-objek serat alam rotan, 

ditempatkan dan diintegrasikan secara cermat untuk menciptakan patung ikon 
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wisata Desa Trangsan berupa sosok Bima yang sesuai dengan modelling pada 

software Blender yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya.  

 

    
Gambar 14. Anyaman rotan pada kerangka patung 

 

 Setelah rangka selesai, pengerajin mulai menambahkan lapisan-lapisan serat 

alam (rotan) untuk membentuk bentuk patung secara keseluruhan. Proses ini 

melibatkan penggunaan lem atau bahan perekat alam yang kuat untuk memastikan 

serat-serat rotan melekat dengan baik pada rangka patung. 

 
Gambar 15. Anyaman rotan pada kaki patung 
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Gambar 16. Kombinasi anyaman rotan pada kerangka patung 

 

 Selama penambahan lapisan serat alam rotan, pengrajin mulai merakit bentuk-

bentuk halus dan menambahkan detail seperti tekstur kulit atau pakaian. Ini 

melibatkan penggunaan berbagai alat tangan tradisional untuk menciptakan hasil 

akhir yang realistis dan artistik. 

 

 
Gambar 17. Perletakan aksesoris pendukung pada ikon wisata Desa Trangsan 
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E. Uji publik 

 Setelah prototipe selesai, tahap uji publik menjadi kunci. Prototipe ini 

dipresentasikan kepada berbagai kelompok, termasuk wisatawan potensial, warga 

lokal, pengusaha, dan pemangku kepentingan lainnya. Feedback yang diberikan 

oleh peserta uji publik sangat berharga dan akan digunakan untuk memperbaiki serta 

menyempurnakan prototipe dan strategi branding wisata Desa Trangsan. 

 
Gambar 18. Proses mobilisasi ikon wisata Desa Trangsan yang sudah jadi 

 

    
Gambar 19. Ikon wisata Desa Trangsan berupa Patung Rotan dengan Modelling Software 

Blender 
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 Dengan melewati tahapan eksperimen ini, Desa Trangsan dapat 

mengembangkan strategi branding wisata yang unik dan menarik, memanfaatkan 

teknologi 3D modeling Blender dan menonjolkan bahan serat alam sebagai elemen 

utama dalam pengalaman wisata. Prototipe ini bukan hanya representasi visual, tetapi 

juga perwujudan nyata dari potensi pariwisata yang dapat menginspirasi pengunjung 

dan mendorong  
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BAB V. LUARAN PENELITIAN 

 
 
 Penelitian dengan judul "Strategi Branding Wisata Melalui Software 3D 

Modelling Blender Dengan Bahan Serat Alam" di Desa Trangsan Sukoharjo dengan 

hasil Patung Rotan Sosok Pewayangan ini memiliki potensi untuk menjadi kontribusi 

yang signifikan dalam pengembangan pariwisata dan seni di wilayah Desa Trangsan 

Kabupaten Sukoharjo Jawa Tengah. Penelitian ini menggabungkan teknologi modern 

(3D modeling menggunakan Blender) dengan seni tradisional (patung rotan dengan 

sosok pewayangan) untuk menciptakan pengalaman wisata yang unik dan berkesan bagi 

pengunjung. 

 Metodologi penelitian yang digunakan dalam proyek ini melibatkan langkah-

langkah penggunaan software 3D modeling Blender untuk membuat patung-patung 

pewayangan menggunakan bahan serat alam, khususnya rotan. Analisis hasil penelitian 

ini melibatkan evaluasi kualitas patung 3D yang dihasilkan, tanggapan masyarakat dan 

wisatawan, serta dampak branding wisata Desa Trangsan Sukoharjo. Berikut adalah 

beberapa temuan yang dihasilkan dari proses metodologis dan analisis hasil penelitian 

Strategi Branding Wisata Melalui Software 3D Modelling Blender Dengan Bahan Serat 

Alam: 

 Kualitas Patung 3D dengan Bahan Serat Alam, penelitian ini dapat menjadi 

evaluasi kualitas patung 3D yang dihasilkan melibatkan aspek-aspek seperti detail, 

ketahanan, dan estetika. Penelitian ini menemukan bahwa Blender adalah alat yang 

efektif untuk membuat patung-patung dengan tingkat detail yang tinggi dan realisme 

yang memadai menggunakan bahan serat alam. 

 Penelitian ini juga membutikan efektivitas penggunaan software Blender dalam 

konteks seni tradisional. Penelitian dapat mengevaluasi sejauh mana Blender 

memfasilitasi ekspresi seni tradisional, khususnya patung rotan dengan tema 

pewayangan. Hal ini bisa mencakup sejauh mana Blender memungkinkan seniman 

untuk mempertahankan elemen-elemen tradisional dalam desain patung-patung 3D. 

 Penelitian ini juga dapat menjadi bahan analisis lanjutan terhadap dampak 

branding menggunakan patung-patung 3D ini dalam industri pariwisata di Desa 

Trangsan, Kabupaten Sukoharjo. Apakah ada peningkatan jumlah wisatawan dan 

apakah pendapatan dari pariwisata meningkat setelah penggunaan strategi branding ini. 
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 Penelitian ini juga dapat meningkatan keterampilan masyarakat lokal dengan 

memberdayakan masyarakat lokal dalam pembuatan patung rotan dengan 

menggunakan software Blender, dalam jangka panjang jika diadakan pelatihan yang 

diselenggarakan sebagai bagian dari proyek penelitian ini, maka akan memperoleh 

peningkatan keterampilan seniman lokal dalam menggunakan teknologi 3D modeling 

dan bahan serat alam bukan hanya dari bahan rotan dan dengan bentuk yang lebih 

bervariasi. Traget ini dapat diukur melalui penilaian hasil karya seniman lokal sebelum 

dan setelah pelatihan. 
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5  Akun Sinta 5991249 
6 Tempat Tanggal Lahir Grobogan : 30 September 1971 
7  Alamat Rumah Perum Griya Anugerah, Jl.Anggrek blo 

D2, RT.2, RW.10, Sapen Raya, 
Mojolaban, Sukoharjo. 

8  Telpon/Faks/HP 0271-6820900 / 081548543960 
9  Alamat Kantor Ki Hajar Dewantara No. 19, Kentingan, 

Jebres, Surakarta 
10  Telpon/Faks/ 0271 647658 Faks. 0271 646175 
11  Alamat e-mail interior.hanindart@gmail.com 
12  Lulusan yang telah dihasilkan 

 
23 Mahasiswa 

13 Mata Kuliah yang Diampu 1.Ornamen Nusantara 
  2.Konstruksi Interior 
  3.Sejarah Desain Interior 
  4.Interior Publik 
  5.Nirmana 
  6.Teknologi Material 
  7.Ergonomi 
  8.Seminar 

 

A. Riwayat Pendidikan 

Pendidikan S1 S2 
Nama Perguruan 
Tinggi 

Universitas Sebelas Maret 
UNS Surakarta 

ISI Surakarta 

Bidang Ilmu Seni Rupa/Minat Desain 
Interior 

Seni Rupa/Minat 
Pengkajian Seni Rupa - 
Desain 

Tahun  Th. 1991 Th. 2008 
Judul Skripsi/thesis Perancangan Interior Pusat 

Kesenian dan Kerajinan di 
Yogyakarta 

Motif Porong Naga Raja 
pada Elemen Estetika 
Interior Pendapa Ageng 
Taman Budaya Jawa 
Tengah di Surakarta 
(Kajian Bentuk dan Makna) 

Nama Pembimbing Drs. Joko Panuwun, 
Drs. Supriyatmono 

Prof. Dr. Dharsono, M.Sn. 

 

B. Pengalaman Penelitian Dalam 5 Tahun Terakhir. 
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N
o 

Tahu
n Judul 

Pendanaan 

Sumber 
Dana 

Jumlah 
Dana(R

p) 
1 2015 Kesesuaian Antara Desain Interior Toko 

dengan Rumah Pusaka Saudagar Batik 
Terhadap Karakter Kampung Batik Laweyan 

DRPM - 

2 2015 Inovasi Produk Kerajinan Rotan Melalui 
Desain dan Finishing Pewarnaan Alami 

PROSPEK 
(Promoting 
Sustainabl
e 
Consumpti
on and 
Production 
Eco 
Friendly 
Rattan 
Products 
Indonesia) 

- 

3 2016 Implementasi Prinsip Quadro Helix Dalam 
Rancang Bangun Show Room Di Sentra 
Industri Kerajinan Rotan Sukoharjo 

DIPA ISI 
Surakarta 

- 

4 2017 Revitalisasi Pasar Pucang Sawit sebagai 
Cangwit Creative Space. 

DRPM - 

5 2018 Studi Pustaka Finishing Ramah Lingkungan 
Pekerjaan Interior 

DIPA ISI 
Surakarta 

- 

6 2019 Perancangan Interior 
PerpustakaanKhususYayasanKesejahteraanAn
akButa (YKAB) Surakarta 

DIPA ISI 
Surakarta 

- 

7 2020 Optimalisasi Desain Restroom pada Bangunan 
Publik di Surakarta  

DIPA ISI 
Surakarta 

 

8 2020 Studi Pustaka Aplikasi Material Ramah 
Lingkungan  Terhadap Desain Interior Ruang 
Kerja Masa Depan 

DIPA ISI 
Surakarta 

 

9 2021 Street Furniture Berbasis Kearifan Lokal 
Sebagai Upaya Pencegahan Penyebaran Covid 
19 Di Ruang Publik Kota Surakarta 

DIPA ISI 
Surakarta 

 

10 2022 Preferensi Perancangan Konsep Home Zone 
dan Home 
Range Sebagai Resiliensi Masa Pandemi. 

DIPA ISI 
Surakarta 

 

 

C. Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 tahun terakhir 

No Tahun Judul 
Pendanaan 

Sumber Dana Jumlah 
Dana(Rp) 

1 2015 Pelatihan dan Pendampingan 
Pedangang Ngarsopuro Night  
Market 

DIPA ISI 
Surakarta 

- 
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2 2016 Melaksanakan Penjurian Kegiatan 
Festival Artistik Merangkai Bunga 
Perum Sapen Raya dalam Rangka 
Peringatan HUT Kemerdekaan RI 
ke71, tanggal 21 Agustus 2016. 

- - 

3 2017 Melaksanakan Pengabdian Kepada 
Masyarakat sebagai Narasumber 
Siaran RRI dalam program 
Wedangan Marconi, pada hari 
Jum’at tanggal 7 April 2107 di RRI 
Surakarta. 

- - 

4 2017 Perancangan dan Pelaksanaan 
Studio Televisi MTA-TV , Jalan 
Cilosari no.214 Semanggi Pasar 
Kliwon Kota  Surakarta Jawa 
Tengah 

Mandiri - 

5 2018 Mengikuti Pameran RITECH EXPO 
2018 di Komplek Rumah Dinas 
Gubernur Riau, Pekanbaru 

- - 

6 2019 Mengikuti Pameran RITECH EXPO 
2019 di Komplek Lapangan Renon 
Margarana Bali 

- - 

7 2020 Desain Ruang Kelas TK Alam At 
Taqwa Sapen Mojolaban Sukoharjo 

Mandiri - 

8 2021 Pendampingan Penataan Master 
Desain Destinasi Wisata Tematik 
Perfilman Watu Gambir di Desa 
Karang Kabupaten Karanganyar 

DIPA ISI 
Surakarta 

- 

9 2022 Pendampingan Projek Desain 
Interior Kantor Bank BRI Kantor 
Cabang Sukoharjo Jawa Tengah 

INSTITUT 
SENI 
INDONESIA 
SURAKARTA 
LP2MP3M 
 

- 

10 2023 Pendampingan/Mentor Kegiatan 
INKUBASI ARSITEKTUR DAN 
DESAIN INTERIOR 2023 Desa 
Karang Kec.Karang Pandan 
Kab.Karanganyar 

Kemenparekraf  

 

D. Pengalaman Penulisan Artikel Ilmiah dalam Jurnal dalam 5 tahun Terakhir 

No  Tahun  Judul Volume  Nama Jurnal 
1 2009 Kursi dan Eksistensinya dari Masa 

ke Masa 
Vol.1, no.1  PENDHAPA 

 
2 2009 Makna Rumah Bagi Masyarakat 

Jawa 
Vol.1, no.2 BRIKOLASE 

3 2012 Motif Porong Naga Raja pada 
Interior Pendapa Ageng Taman 

Vol.3, no.2  PENDHAPA 
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Budaya Jawa Tengah di Surakarta 
4 2016 Pelatihan dan Pendampingan Tata 

Display UMKM Ngarsopuro Night 
Market 

Vol.7, no.2  ABDI SENI 

5 2018 Desain Show Room bagi Para 
Perajin Rotan Desa Trangsang, 
Kecamatan Gatak, Kabupaten 
Sukoharjo 

Vol.9, no.2 PENDHAPA 

6 2018 Perancangan Interior Indonesia 
Creative Character Center di 
Bandung 

Vol.9, no.1 PENDHAPA 

7 2018 Perancangan Interior Hotel Resort 
Pantai Klayar di Pacitan 

Vol.9, no.2 PENDHAPA 

8 2019 Perancangan Interior Aula, Ruang 
Transit, Perpustakaan dan Kantor 
Masjid Agung Al Aqsho Klaten 

Vol.10, no 
2 

PENDHAPA 

9 2020 PROSIDING Webinar Nasional dan 
Pameran Hasil Penelitian dan 
Pengabdian Masyarakat SENI, 
TEKNOLOGI, DAN MASYARAKAT 
#5 Volume 3 Tahun 2020 Institut Seni 
Indonesia Surakarta, 11 November 2020 

Volume 3 
Tahun 2020 

PROSIDING 

10 2020 Designing The Interior of Candiloka 
Ngawi Restaurant by Applying The 
Batik Jamus Tea Motif Theme 

Vol 11, no. 
1 

PENDHAPA 
 

11 2021 Form and Meaning of Ornamental 
Variety Elements in the Interior 
Style of Batik Kitchen Café and 
Restaurant in Cirebon 

Vol.12, 
no.2  

PENDHAPA 

12 2021 PERANCANGAN INTERIOR PET 
CENTER DENGAN KONSEP PAW 
PRINT DI SURAKARTA 

Vol.1, no.2 SanggitaRupa 

13 2022 PERANCANGAN INTERIOR 
PUSAT EDUWISATA PENCAK 
SILAT DENGAN TEMA 
DONGKREK DI KABUPATEN 
MADIUN 

Vol 2, no. 1 SanggitaRupa 

14 2022 Batik Stamp Canting as An Interior 
Material 

Vol 13, No 
2  

PENDHAPA 

 
E. Pengalaman Penyampaian Makalah Secara Oral Pada Pertemuan/ Seminar 
Ilmiah Dalam 5 tahun Terakhir 

No. 
 Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar Judul Artikel 

Ilmiah 
Waktu dan 

Tempat 
1 Seminar Nasional dan Pameran 

Hasil Penelitian Pengabdian 
Masyarakat #2 “Seni Teknologi 
dan Masyarakat” 
 

Revitalisasi Pasar 
Pucang Sawit 
sebagai Cangwit 
Creative Space. 

Hari Rabu, 
Tanggal 17 
Oktober 2017 di 
Pendapa ISI 
Surakarta 



 43 

F. Pengalaman Penulisan Buku Dalam 5 tahun Terakhir 

No. 
 Judul Buku Tahun 

 
Jumlah Halaman 

 
Penerbit 

- - - - - 

 

G. Pengalaman Perolehan HaKI dalam 5-10 tahun Terakhir 

No Judul/Tema HaKI Tahun Jenis Nomor P/ID 

1 Peta landscape 
Pengembangan Watu 
Gambir Park 

2021 Nomor 
Permohonan: 
EC00202179532 
tanggal 15 
Desember 2021, 
dan Nomor 
Pencatatan: 
000307656 

- 

 
 
H. Pengalaman Merumuskan Kebijakan Publik/Rekayasa Sosial Lainnya 
Dalam 
5 tahun Terakhir 

No 
Judul/Tema/Jenis Rekayasa 
Sosial Lainnya yang telah 

diterapkan 

Tahun 
 

Tempat 
penerepan 

 

Respons 
Masyarakat 

- - - - - 

 

I. Penghargaan yang Pernah Diraih dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, 
asosiasi atau institusi lainnya)  

No Jenis Penghargaan Institusi Pemberi Penghargaan Tahun 

1 Satya Lencana Karya Satya 
10 Tahun 
 

 

Pemerintah 
Republik 
Indonesia 

No SK 31/TK/Tahun 
2020, tanggal 14 April 

2020 

Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat 

dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai 

ketidak- sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima risikonya.  
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Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu 

persyaratan dalam pengajuan Penelitian . 

               Surakarta, 23 Mei 2023 

 Anggota Pengusul 
 
 

 Indarto, S.Sn., M.Sn. 
NIP.197109302005011001 
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ANGGOTA 

 

1. Nama Ayu Ratna Pertiwi, S.T., M. Ars. 
2. Jabatan Fungsional - 
3. Jabatan Struktural - 
4. NIP 199505062022032019 
5. Akun Sinta 6785707 
6. Tempat Tanggal Lahir Klaten, 06 Mei 1995 
7. Alamat Rumah Panjen, Trunuh, Klaten Selatan, Klaten 
8. Telepon/ Faks/ HP 0812 2684 6688 
9. Alamat Kantor Jl. Ring Road, Mojosongo, Kec. Jebres, 

Kota Surakarta, Jawa Tengah 57127 
10. Telepon/ Faks (0271) 7889050 
11. Alamat e-mail ayuratna@isi-ska.ac.id 

ratnapertiwiayu@gmail.com 
12. Lulusan yang telah dihasilkan - 
13. Mata Kuliah yang Diampu 1. Kolokium 

2. Komputer Desain 
3. Konstruksi 
4. Ornamen 
5. Properti Panggung 
6. Interior Rumah Tinggal 
7. Utilitas Interior 
8. Interior Nusantara 
9. Komputer 3D Animasi 
10. Seminar 

 
A. Riwayat Pendidikan 

Pendidikan S2 S3 
Nama Perguruan Tinggi Universitas Sebelas Maret 

Surakarta 
 

Bidang Ilmu Arsitektur  
Tahun Masuk-Lulus 2018-2021  
Judul Skripsi/ Thesis Guna dan Citra Ornamen 

Arsitektural Candi Sewu di 
Jawa Tengah 

 

Nama Pembimbing 1. Dr. Ir. Hardiyati, MT. 
2. Dr. Yosafat 

Winarto.ST.,MT 

 

 
B. Pengalaman Penelitian Dalam 5 Tahun Terakhir 

 
No 

 
Tahun 

 
Judul 

Pendanaan 
Sumber 

Dana 
Jumlah 

Dana (Rp) 
1. 2019 Ornamen Arsitektural Candi Sewu   
2. 2020 Evolution of Hindu–Buddhist 

Architectural Ornaments Into Javanese 
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Traditional Architecture: Case Study of 
Sewu Temple 

3. 2021 Guna dan Citra Ornamen Arsitektural 
Candi Sewu di Jawa Tengah 

  

 
C. Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 tahun terakhir 

 
No 

 
Tahun 

 
Judul 

Pendanaan 
Sumber Dana Jumlah 

Dana (Rp) 
1. 2021 Desain Gedung Posyandu 

Desa Bangunrejo Kecamatan 
Patebon Kabupaten Kendal 

Yayasan Wakaf 
Selamat Rahayu 
Kendal 

 

 
D. Pengalaman Penulisan Artikel Ilmiah dalam Jurnal dalam 5 tahun Terakhir  

No Tahun Judul Volume Nama Jurnal 
1.     

 
E. Pengalaman Penyampaian Makalah Secara Oral Pada Pertemuan/ Seminar 

Ilmiah Dalam 5 tahun Terakhir  
No Nama Pertemuan Ilmiah/ 

Seminar 
Judul Artikel Ilmiah Waktu dan 

Tempat 
1. 2nd Joint Colloquium in Build 

Environment on Graduate 
Studies 

Ornamen Arsitektural 
Candi Sewu 

Yogyakarta, 21 
Januari 2019 

2. 4th Interna*onal Conference 
on Arts Language and Culture 
(ICALC) 
 

Evolution of Hindu–
Buddhist Architectural 
Ornaments Into Javanese 
Traditional Architecture: 
Case Study of Sewu 
Temple 

Surakarta, 15 
November 2019 

 
F. Pengalaman Penulisan Buku Dalam 5 tahun Terakhir  

No Judul Buku Tahun Jumlah 
Halaman 

Penerbit 

1.     
 
G. Pengalaman Perolehan HKI dalam 5-10 tahun Terakhir 

No. Judul/ Tema HKI Tahun Jenis Nomor P/ID 
1. Guna Dan Citra Ornamen 

Arsitektural Candi Sewu di 
Jawa Tengah 

2021 Karya Tulis EC00202113525 

2.     
 
H. Penghargaan yang pernah diraih dalam 10 tahun terakhir (dari pemerintah, 

asosiasi atau institusi lainnya)  
No. Jenis Penghargaan Institusi Pemberi Penghargaan Tahun 
1.    
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 Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan 
dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata 
dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima risikonya. 
 Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu 
persyaratan dalam pengajuan Penelitian Terapan 

 
 

Surakarta, 23 Mei 2023 
Anggota 

 
 
 
 
       Ayu Ratna Pertiwi, S.T., M. Ars. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 48 

 
Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Pengabdian dan Uraian Tugas.  
 
No. Nama Jabatan  Tugas Dalam Tim 

NIP Alokasi Waktu 
1. Indarto, S Sn., M.Sn. 

(Desain) 
(Ketua/koordinator) 
Dosen FSRD ISI 
Surakarta 

Ketua Pengabdi 
Konsep desain, koordinator dan 
penanggung jawab pelaksanaan 
penelitian, desain, perwujudan 
desain dan pelaporan. 

2 Ayu Ratna Pertiwi, 
S.T., M.Ars. 
(Dosen) 

(Anggota 1) 
Dosen FSRD  
ISI Surakarta. 

Observasi, penetapan tokoh 
Modeling, gambar pecahan, 
pemberkasan HKI, artikel jurnal. 

3 Andre Erlangga Putra 
NIM. 211501040 

Mahasiswa Desain 
Interior 

Modeling 3D figur manusia 

4 Syauqi Adam 
Nurahyari 
NIM. 211501057 

Mahasiswa Desain 
Interior 

Modeling gambar 3D 

5 Habib Hasan Abdi 
Masabdi 
NIM. 211501026 

Mahasiswa Desain 
Interior 

Transfer 3M modeling menjadi 
dua dminesi skala 1 : 1 

6 
 
 
7 

Adi Setya Aji 
NIM. 211501067 
 
Cindy Meilana 
NIM.211501011 

Mahasiswa Desain 
Interior 
 
Mahasiswa Desain 
Interior 

Modeling gambar 3D 
 
 
Transfer 3M modeling menjadi 
dua dminesi skala 1 : 1 
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Lampiran 4. Surat Pernyataan Peneliti. 
 
 

 
 
 
Yang bertanda tangan di bawah ini:  
 Nama    : Indarto, S Sn., M.Sn. 
 NIP    : 197109302005011001 
 Pangkat/Golongan  : Penata / III c 
 Jabatan Fungsional  : Lektor 
 
 Dengan ini menyatakan bahwa proposal penelitian saya dengan judul Strategi 
Branding Wisata Melalui Software 3D  Modelling Blender Dengan Bahan Serat Alam, 
yang diusulkan dalam skim Penelitian Terapan untuk tahun anggaran 2023 bersifat 
original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga/sumber dana lain.  
 Bilamana di kemudian hari ditemukan tidak kesesuaian dengan pernyataan ini, 
maka saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan 
mengembalikan seluruh biaya pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat yang sudah 
diterima ke kas negara. Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan 
sebenar-benarnya.          
  
       Surakarta, 27 Mei 2023 
Mengetahui  
Kepala Pusat Penelitian                Yang menyatakan  
 
 
                                                                                   
 
Satriana Didiek Isnanta, S.Sn., M.Sn.             (Indarto, S Sn., M.Sn.)  
NIP. 197212212005011002                NIP. 197109302005011001 
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