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INTISARI 

 

Di era sekarang teknologi komputer mengalami perkembangan yang begitu 

cepat. Hal tersebut dapat dari kemajuan karya karya tanah air .3 Dimensi adalah 

salah satu komponen yang berperan dalam memajukan industri kreatif. 3 Dimensi 

atau 3D sudah semakin populer dan dikenal oleh banyak orang . Hampir semua 

aktifitas sekarang menggunakan 3D seperti merancang sebuah arsitektur ,iklan 

,NFT , Otomotif ,Denah geografis, perancangan sebuah benda, Kesehatan, 

pendidikan. Laptop merupakan kebutuhan pokok masyarakat digunakan dari 

Pendidikan hingga bisnis, namun banyak orang yang belum paham apa saja yang 

ada dalam laptop. Mempelajari ilmu tentang laptop itu penting guna untuk agar 

mengetahui fungsi-fungsinya dan dapat menganalisis sebuah kerusakan. Penelitian 

ini bertujuan untuk agar bisa mudah memahami komponen-komponen yang ada 

dilaptop, Karena Sebagian besar masyarakat belum mengerti tentang komponen-

komponen laptop, gejala kerusakan dan perawatan, penelitian ini juga di 

maksudkan untuk mengembangkan, dan menambah ilmu pengetahuan dibidang 

teknologi menggunakan 3D. Perancangan ini berupa modeling komponen 

komponen laptop seperti Harddisk, RAM, Motherboard, cooling fan, baterai, 

wificard, keyboard, dan lain-lain dan pengembangan menjadi video simulasi, 

Menurut penelitian otak manusia lebih cepat memahami dengan segala sesuatu 

berbetuk gambar dan berwarna. rancangan ini menggunakan model 3D agar 

menarik dan mudah dipahami. Tampilan 3D yang bisa dinikmati dari berbagai 

angle dan pembawaan yang baik akan membuat mudah dicerna oleh semua orang. 

Untuk memudahkan dalam modeling komponen-komponen laptop mengunakan 

metode polygonal modeling yaitu dengan menggunakan standart primitive dan 

memanipulasi bentuk dengan face,edge,vertex, dll seperti yang diingginkan. Dalam 

penelitian ini terbagi menjadi dua tahap yaitu modeling menggunakan teknik poly 

modeling yang akan menggunakan aplikasi Autodesk Maya dan texturing 

unwarapping dengam menggunakan aplikasi Autodesk Maya, Adobe photoshop 

dan penyelesaian akhir menggunakan after effect dan adobe primare pro. 

 

Kata-kunci : Pemodelan 3D, Pemodelan Polygonal,Autodesk Maya, Laptop. 
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ABSTRACT 

 

In this era, computer technology is experiencing rapid development. This 

can be from the progress of the work of the homeland. 3 Dimensions are one of the 

components that play a role in advancing the creative industry. 3 Dimensions or 

3D is increasingly popular and is known by many people. Almost all activities now 

use 3D such as designing architecture, advertising, NFT, Automotive, 

Geographical plans, designing an object, Health, Education.  Laptops are a staple 

of society that are used for education to business, but many people don't understand 

what's in a laptop. Closed knowledge about laptops is important in order to know 

their functions and be able to analyze the damage. This research aims to be able to 

easily understand the components on laptops because most people do not 

understand about laptop components, symptoms of damage and maintenance, this 

research is also intended to develop and increase knowledge in the field of 

technology using 3D.This design is in the form of modeling laptop components such 

as hard drives, RAM, motherboards, cooling fans, batteries, wificards, keyboards, 

etc. and development into video simulations.The human brain understands things 

faster with pictures and colors, this design uses 3D models to make it attractive and 

easy to understand. 3D views that can be enjoyed from various angles and a good 

presentation will make it easy for everyone to digest. To make it easier to model 

laptop components using the polygonal modeling method, namely by using 

standard primitives and manipulating shapes with faces, edges, vertices, etc. as 

desired. This research is divided into two stages, namely modeling using the poly 

modeling technique which will use the Autodesk Maya application, and texturing 

unwrapping using the Autodesk Maya application, Adobe Photoshop and final 

solution using after effects and adobe premiere pro. 

 

Keywords: Modeling 3D, Polygonal Modeling, Autodesk Maya, Laptop. 

  


