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INTISARI

Ternak kambing menjanjikan karena perawatannya mudah dan pakan
mudah didapat. Manajemen perkandangan, seperti tipe, bentuk, jenis, dan ukuran

kandang, penting untuk hasil maksimal.Software Autodesk maya sengaja dikembangkan
untuk mengilustrasikan tampilan tiga dimensi (3D) Modeling banyak dimanfaatkan di banyak
bidang ilmu seperti arsitektur, sipil, film, desain grafis hingga illustrator. Teknik yang digunakan
untuk menggambarkan objek adalah Teknik Primitive modelling sehingga dapat dimanfaatkan
sebagai solusi yang menarik untuk mengetahui letak tata ruang setiap tempat. Hal yang menjadi
pokok utama dalam penelitian ini adalah belum adanya media informasi dalam bentuk 3D yang
menampilkan keseluruhan Kandang Kambing Mustika Mandiri Farm Blora. Dalam penelitian ini
peneliti menggunakan metode kualitatif. Untuk mengetahui sudah sesuai dengan aslinya dilakukan
alpha testing dan beta testing. Beta testing dilakukan mengguanakn survei kuesioner. Hasil dari
Alpha Testing yang dilakukan bahwasanya kebutuhan fungsional pada 3d Modeling Kandang
Kambing Modern Mustika Mandiri Farm Blora sudah terpenuhi dan hasil dari Beta Testing yang
diperoleh dari 30 responden praktisi dalam Pembuatan 3D Modeling untuk pengembangan kandang
kambing modern Mustika Mandiri Farm Blora menggunakan Teknik primitive modeling mendapat
nilai akhir 89.62% yang menunjukan sudah sangat baik.

Kata kunci: Kandang kambing, 3D, Maya



ABSTRACT

Goat farming is promising because it is easy to care for and feed is easy to
obtain. Enclosure management, such as the type, shape, type and size of the
enclosure, is important for maximum results. Autodesk virtual software was
deliberately developed to illustrate three-dimensional (3D) displays. Modeling is
widely used in many fields of science such as architecture, civil engineering, film,
graphic design and illustrator. . The technique used to describe objects is Primitive
modeling technique so that it can be used as an interesting solution to find out the
spatial layout of each place. The main point in this research is that there is no
information media in 3D form that displays the entire Mustika Mandiri Farm Blora
Goat Cage. In this research, researchers used qualitative methods. To find out
whether it is in accordance with the original, alpha testing and beta testing are
carried out. Beta testing was carried out using a questionnaire survey. The results
of the Alpha Testing carried out showed that the functional requirements for the 3D
Modeling of Modern Goat Cages at Mustika Mandiri Farm Blora had been fulfilled
and the results of Beta Testing obtained from 30 practitioner respondents in making
3D Modeling for the development of Mustika Mandiri Farm Blora's modern goat
pens using primitive modeling techniques were obtained. The final score is 89.62%
which shows that it is very good.

Keyword: Goat pen, 3D, Maya



