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INTISARI

Perkembangan teknologi 3 Dimensi sangat berkembang dan berpengaruh
pada kehidupan sehari-hari, dengan adanya Teknologi 3D sangat mempermudah
memvisualkan benda yang sering kita jumpai di dunia nyata menjadi
pembelajaran dan pemahaman kepada masyarakat dalam bentuk visualisasi pada
benda disekitar, teknik yang sering digunakan dalam pembuatan objek 3D adalah
teknik poligon, hal ini dikarenakan teknik Polygonal Modelling memiliki teknik
sederhana, mudah dipelajari dan relatif cepat dalam membuat sebuah model, tiga
alasan tadi menjadikannya teknik favorit, teknik ini banyak digunakan modeller

karena tidak membutuhkan resource komputer yang besar.

Dalam tulisan ini penulis mencoba membuat objek 3D yaitu Rumah Tradisional
Rumah Betang Museum Lewu Hante dengan menerapkan teknik Polygonal
Modelling pada Autodesk MAYA. Penulis akan membahas bagaimana pemodelan

dengan teknik poligon, pencahayaan, dan rendering.

Kata kunci: 3D Modelling, Rumah Betang, Polygonal Modelling
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ABSTRACT

Currently, the development of 3D technology is very developed and has an
effect on everyday life, with 3D technology, it is very easy to visualize objects that
we often encounter in the real world into learning and understanding to the public
in the form of visualization of objects around, a technique that is often used in
making 3D object is a polygon technique, this is because the polygon technique
has a simple technique, easy to learn and relatively fast in making a model, the
three reasons above make it a favorite technique, this technique is widely used by
modelers because it does not require large computer resources. In this paper, the
author tries to create a 3D object, namely the Traditional House of Rumah
Batang Museum Lewu Hante by applying the Polygonal Modeling technique on
Autodesk MAYA. The author will discuss how to model with polygon techniques,
lighting, and rendering.

Keyword: 3D Modelling, Rumah Betang, Polygonal Maodelling
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