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INTISARI 

 

Candi Plaosan adalah salah satu situs warisan budaya di Indonesia yang 

sering dikunjungi oleh wisatawan. Berlokasi di Kabupaten Klaten, Jawa Tengah, 

bangunan ini memiliki nilai budaya yang tinggi sehingga perlu dilakukan tindakan 

rekonstruksi dan pemeliharaan. Dokumentasi candi 3D secara digital dapat 

digunakan sebagai metode untuk melakukan hal tersebut.  

Proses modeling 3D adalah cara untuk membuat permukaan atau bidang 3D 

secara virtual dari objek atau karakter sesuai dengan gambar atau rancangan asli. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat model 3D Candi Plaosan Kidul 

yang digunakan sebagai aset animasi 3D dalam video edukasi.  

Penelitian ini menggunakan objek Candi Plaosan Kidul sebagai objek utama 

dan mencakup teknik seperti Polygon, UV Mapping, Texturing, Lighting, dan 

Rendering yang dilakukan menggunakan software Autodesk Maya 2023. 

 

Kata Kunci: Candi Plaosan Kidul, Modeling 3D, Autodesk Maya 
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ABSTRACT 

 

Plaosan Temple is a cultural heritage site in Indonesia that is frequently 

visited by tourists. It is located in Klaten, Central Java, and has a high cultural 

value that requires reconstruction and maintenance. One way to achieve this is 

through 3D digital documentation of the site.  

3D modeling is a process of creating virtual 3D surfaces or fields of objects 

or characters based on images or original designs. The aim of this research is to 

create a 3D model of the Plaosan Kidul Tample, which will be used as an asset in 

3D animation educational videos.  

The research uses the Plaosan Kidul Temple as the main subject and 

includes techniques such as polygon modeling, UV mapping, texturing, lighting, 

and rendering using Autodesk Maya 2023 software. 

 

Keywords: Plaosan Kidul Temple, 3D Modeling, Autodesk Maya
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