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INTISARI

Perkembangan teknologi berkembang secara drastis terus berevolusi
hingga sekarang. Menciptakan obyek-obyek, teknik yang dapat membantu
manusia dalam pengerjaan sesuatu lebih efisien dan cepat.

Teknologi yang saat ini sedang berkembang dalah teknologi 3 dimensi
yang ditujukan untuk pemahaman visualisasi kepada masyarakat luas dan bisa
digunakan untuk memudahkan menyampaikan sesuatu informasi dalam bentuk 3
dimensi.

Dalam skripsi ini penulis mencoba membahas bagaimana membuat sebuah
objek 3D yaitu rumah adat Aceh dengan menggunakan software Autodesk
Maya. Penulis akan membahas bagaimana modelling rumah adat Aceh dengan
menerapkan Teknik Polygon, Uv mapping, texturing, lighting, dan rendering.

Kata Kunci : 3D, Modelling, Autodesk Maya, Teknik Polygon
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ABSTRACT

Technological developments evolve drastically constantly evolving unting
now. Creating objects, a technique that can help people in working things more
efficiently and quickly.

The technology that is currently being developed is a 3 dimensional
technology intended for visualization of understanding to the public and can be
used to facilitate convey something in the form of 3 dimensional information.

In this paper the author tries to discuss how to create a 3D object that
Acehnese traditional house with Autodesk Maya software. The author will discuss
how traditional Aceh house modeling by applying the polygon engineering, UV
mapping, texturing, lighting, and rendering.

Keywords : 3D, Modelling, Autodesk Maya, Poygon engineering.
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