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INTISARI

Bukit merupakan permukaan tanah yang lebih tinggi dari wilayah di
sekelilingnya dan lebih rendah dari pegunungan. Bukit memiliki peranan yang
penting dan dapat menyerap air hujan. Bukit tersebut memerlukan penghijauan
secara menyeluruh ataupun pada setiap bagian bukit, Agar berfungsi dengan baik.
Teknologi visualisasi diharapkan menjadi salah satu cara untuk mempermudah hal
tersebut dalam bentuk obyek environment bukit 3D Modeling. Banyak berbagai
metode yang digunakan dalam pembuatan sebuah obyek 3D Modeling, Dengan
perkembangan teknologi secara drastis dan semakin canggih, Yang terus
berkembang sampai sekarang. Sehingga, dapat digunakan untuk mempermudah
dalam menyampaikan sesuatu yang berupa informasi 3 dimensi. Hasil yang didapat
melalui proses pembuatan tersebut berupa lingkungan perbukitan, Metode yang
digunakan dalam pembuatan environment bukit 3D Modeling adalah teknik
polygonal, dengan menggunakan sculpting (mematung secara digital) dan hasil dari
teknik tersebut menyerupai memahat atau pahatan. Kemudian dimodifikasi menjadi
obyek yang diinginkan dengan mengubah pada edit mesh. Sehingga, Hasil akhir
dari pembuatan obyek tersebut terlihat halus dan seperti tampak nyata. Hasil dari
pembuatan 3D Modeling akan divisualisasikan “kedalam bentuk video, dan
selanjutnya akan di unggah kedalam sosial media YouTube. Hasil dari penelitian
diharapkan mampu dan berguna untuk dimasa mendatang, sehingga mempermudah
promosi atau visualisasi bentuk lingkungan bukit Parangracuk. Metode yang
digunakan dalam penulisan penelitian ini menggunakan metodepenulisan kualitatif,
dimana bahan-bahan didapatkan dari berbagai macam sumber,diantaranya sumber
yang terdapat di internet dan juga naskah dokument data dari instansi yang di teliti.

Kata Kunci : 3D Modeling, Lingkungan, Polygonal Modeling
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ABSTRACT

Hills are land surfaces that are higher than the surrounding area and lower
than mountains. Hills have an important role and can absorb rainwater. The hill
requires greening as a whole or on every part of the hill, so that it functions well.
Visualization technology is expected to be one way to make this easier in the form
of 3D Modeling hill environment objects. There are many various methods used in
creating a 3D Modeling object, with technology developing drastically and
becoming more sophisticated, which continues to develop until now. So, it can be
used to make it easier to convey something in the form of 3-dimensional
information. The results obtained through the manufacturing process are in the
form of a hilly environment. The method used in creating the 3D Modeling hill
environment is a polygonal technique, using sculpting (digital sculpting) and the
results of this technique resemble sculpting or sculpture. Then it is modified into
the desired object by changing the edit mesh. So, the final result of making the object
looks smooth and seems real. The results of making 3D Modeling will be visualized
in video form, and will then be uploaded to YouTube social media. It is hoped that
the results of the research will be able and useful in the future, making it easier to
promote or visualize the shape of the Parangracuk hill environment. The method
used in writing this research uses a qualitative writing method, where materials are
obtained from various sources, including sources on the internet and also data

document texts from the agencies studied.
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