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DAFTAR ISTILAH

Dalam konteks model 3D, modeling merujuk pada proses
pembuatan representasi digital dari objek tiga dimensi (3D)
menggunakan perangkat lunak khusus seperti Blender
Perbandingan antara ukuran benda yang sebenarnya dengan
ukuran pada gambar atau representasi skala

Titik-titik dalam ruang 3D yang digunakan untuk
menentukan sudut atau titik pada objek

Garis yang menghubungkan dua vertex dan membentuk tepi
dari permukaan objek

Bidang datar yang dibentuk oleh beberapa edge yang
terhubung, menentukan permukaan dari objek 3D

Bidang datar yang dibentuk oleh tiga atau lebih vertex yang
terhubung, terdiri dari edge dan face

Proses menghasilkan gambar atau animasi dari model 3D
dengan menerapkan pencahayaan, tekstur, dan efek visual
Proses menambahkan tekstur atau pola pada permukaan
objek 3D untuk memberikan tampilan yang lebih realistis
Pencahayaan yang diterapkan pada model 3D untuk
menciptakan bayangan, refleksi, dan suasana yang
diinginkan
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INTISARI

Pada era digital saat ini, penggunaan model 3D telah menjangkau dalam berbagai
bidang, termasuk pada bidang arsitektur dan desain. Model 3D digunakan untuk
memvisualisasikan objek nyata dalam bentuk virtual, memungkinkan pengguna
untuk melihat, menginteraksi, dan menguji objek tanpa harus melihat bangunan
fisik secara langsung. Salah satu objek dari banyaknya bangunan yang dapat
direplikasi dalam bentuk model 3D adalah-monumen atau tugu. Dalam penelitian
ini, penulis mengimplementasikan dan mengevaluasi model 3D Tugu Pleret
menggunakan perangkat lunak Blender, yang merupakan salah satu perangkat
lunak desain 3D yang populer dan memiliki fitur lengkap. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk menghasilkan model 3D yang akurat dan realistis dari Tugu
Pleret, serta untuk mengevaluasi kualitas pengalaman pengguna menggunakan
metode skala likert. Metode skala likert adalah alat pengukuran yang digunakan
untuk mengevaluasi pengalaman pengguna terhadap sistem atau aplikasi yang
telah dibangun. Dalam penelitian ini, penulis mengadaptasi metode skala likert
untuk digunakan dalam konteks evaluasi pengalaman pengguna terhadap model
3D Tugu Pleret. Responden akan diminta untuk mengisi kuesioner yang terdiri
dari beberapa pertanyaan yang terkait dengan aspek-aspek pengalaman pengguna,
seperti kepuasan, kejelasan, dan efisiensi. Hasil dari penelitian ini diharapkan
dapat memberikan wawasan yang berharga tentang kualitas model 3D Tugu Pleret
yang dihasilkan menggunakan Blender. Evaluasi menggunakan metode skala
likert akan memberikan pemahaman yang lebih dalam tentang pengalaman
pengguna dalam berinteraksi dengan model 3D Tugu Pleret. Untuk hasil model
3D Tugu pleret akan di bagikan agar dapat digunakan secara umum. Dengan
demikian, penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan lebih
lanjut dalam bidang desain 3D dan memberikan panduan untuk meningkatkan
kualitas pengalaman pengguna dalam bidang model 3D.

Kata kunci: model 3D, Blender, Tugu Pleret, Metode Skala Likert
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ABSTRACT

In the current digital era, the use of 3D models has reached various fields,
including architecture and design. 3D models are used to visualize real objects in
virtual form, allowing users to view, interact and test objects without having to
see the physical building directly. One object among the many buildings that can
be replicated in the form of a 3D model is a monument or monument. In this
research, the author implemented and evaluated the 3D model of the Pleret
Monument using Blender software, which is one of the most popular and full-
featured 3D design software. The aim of this research is to produce an accurate
and realistic 3D model of the Pleret Monument, as well as to evaluate the quality
of user experience using the Likert scale method. The Likert scale method is a
measurement tool used to evaluate user experiences with systems or applications
that have been built. In this research, the author adapted the Likert scale method
for use in the context of evaluating user experiences with the 3D model of the
Pleret Monument. Respondents will be asked to fill out a questionnaire consisting
of several questions related to aspects of user experience, such as satisfaction,
clarity, and efficiency. It is hoped that the results of this research will provide
valuable insight into the quality of the 3D model of the Pleret Monument
produced using Blender. Evaluation using the Likert scale method will provide a
deeper understanding of the user's experience in interacting with the 3D model of
the Pleret Monument. The results of the 3D model of the Pleret Monument will be
shared so that they can be used generally. Thus, this research can contribute to
further development in the field of 3D design and provide guidance for improving
the quality of user experience in the field of 3D modeling.

Keywords: 3D model, Blender, Pleret Monument, Likert Scale Method
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