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INTISARI 

Menampilkan scene 3D pada bangunan dan environment bersejarah benteng 
van der wicjk. Bangunan tersebut memiliki nilai sejarah kolonial pada masa 
Belanda, terdapat ciri khas bangunan tua Belanda. 

Mulai dari bangunan dan environment yang terdapat meriam, tumbuhan, 
patung prajurit, dll. Pada pembuatan 3D Modeling yang menggunakan Autodesk 
Maya 2017 dimanan scene 3D bangunan benteng Van Der Wicjk membutuhkan 
texture dan shader yang sesuai model agar saat memvisualkan objek-objek 
bangunan dan environment bisa realitis. 

Disamping itu selain membuat 3D scene juga untuk membantu melestarikan 
budaya. Teknik yang digunakan dalam pembuatan 3D modeling menerapkan 
metode polygonal dan untuk texturing menggunakan mapping texturing dan 
procedural texturing untuk tumbuhan dan bangunan. 

Kata Kunci – Model 3D, Benteng Van Der Wijck, Modeling dan Texturing.
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ABSTRACT 

Display the 3D scene in the building and the historic environment of the van 
der Wicjk fortress. The building has colonial historical value in the Dutch era, there 
are typical Dutch old buildings. 

Starting from buildings and environments that have cannon, plants, 
warriors, etc.In the making of 3D Modeling using Autodesk Maya 2017 where the 
3D scene is the fortress of Van Der Wicjk, it requires texture and shaders that fit 
the model so that when visualizing building objects and environments can be 
realistic. 

Besides that, in addition to creating a 3D scene also to help preserve culture. 
The technique used in making 3D modeling applies polygonal methods and for 
texturing using texturing and procedural mapping texturing for plants and buildings. 

Keywords – Model 3D, Benteng Van Der Wijck, Modeling and Texturing.
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