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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi berkembang pesat dan perlahan mulai berubah. 

Menciptakan benda, suatu teknik yang dapat membantu manusia dalam bekerja 

segala sesuatunya dengan lebih efisien dan cepat. Teknologi yang saat ini sedang 

dikembangkan adalah 3 dimensi teknologi yang dimaksudkan untuk visualisasi 

pemahaman kepada masyarakat dan dapat digunakan untuk memudahkan 

penyampaian sesuatu yang berupa informasi 3 dimensi. Namun seiring dengan 

perkembangan zaman yang perkembangan zaman, tak terkecuali generasi muda 

saat ini jarang bersentuhan langsung dengan dengan budaya arsitektur khususnya 

arsitektur Rumah Adat Joglo Penulis akan mencoba untuk memperkenalkan 

arsitektur Rumah Adat Joglo Jawa Tengah. Pemodelan 3D dibuat dengan 

menggunakan software Autodesk Maya. Untuk mendapatkan hasil yang profesional 

dan berkualitas profesional dan berkualitas, bahkan untuk pemula sekalipun, dalam 

penelitian ini menerapkan teknik polygon. Ada beberapa tahapan dalam pembuatan 

pemodelan objek ini, yaitu tahap pengembangan yang meliputi: pra-produksi, 

diantaranya: mendesain objek, pengumpulan tekstur material, dan tahap las 

produksi yang meliputi: pembuatan modeling objek 3D dengan menggunakan 

polygonal modeling. 

 

Kata Kunci: 3D Modeling, Animasi, Autodesk Maya, Pemodelan Poligon, 

Multimedia 
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ABSTRACT 

 

The development of technology is growing rapidly and slowly starting to change. Creating 

objects, a technique that can help humans in working everything more efficiently and 

quickly. The technology that is currently being developed is 3-dimensional technology 

which is intended to visualize understanding to the public and can be used to facilitate the 

delivery of something in the form of 3-dimensional information. However, along with the 

development of the times, including the younger generation today is rarely in direct contact 

with architectural culture, especially the architecture of the Joglo Traditional House. The 

author will try to introduce the architecture of the Central Java Joglo Traditional House. 

3D modeling is made using Autodesk Maya software. To get professional and high-quality 

results, even for beginners, this research applies polygon techniques. There are several 

stages in making this object modeling, namely the development stage which includes: pre-

production, including: designing objects, collecting material textures, and the production 

welding stage which includes: making 3D object modeling using polygonal modeling. 

 

Keyword: 3D Modeling, Animation, Autodesk Maya, Polygon Modeling, Multimedia. 

  


