BAaB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi di Indonesia sudsh meningkat dan terjadi dengan
sangat dinamis. Perkembangan tersebut berdampak pada beberapa bidang seperti bidang
ekonomi, sosial, pendidikan, kesehatan, dan hiburan. Perkembangan teknologn di dunia
pendidikan juga mempengaruhi bidang animasi, khususnya animasi 3D[1]. Animasi yang banyak
diminati di era sekarang adalah/nimasi yang memiliki kuilitas grafis yang lebih baik. Serial
Animasi 3D terutama tema fantasi b.nuy_th dﬂmnqﬁ karena WHMI efek vang realistis di
dalumnya sehingga tidak membuat penonton bosanf2], Model 3D merupakan sebuah karva yang
dihasilkan lq_r.him proses 3D mﬁﬁ&; dengan mnﬂgmﬂiﬁ npfﬂﬁl komputer untuk
merepreseninsikan suatu objek kedalam bentuk figa dlmqm.i{iﬂ]. Pemodelan dan animasi
J-dimensi {Eﬂ} mmpa.kan bidang multimedia yang sangat berkem bang ﬂmi Pada bidang
perfilman, animasi 3D telah melshirkan film-film yang cukup digemari antara lain Finding
Nemo, Toys 'ﬁﬂgdﬂmlmn—lnm Pada proses perancangan mudrl. in ili M__ﬁemhunt
sebuah madel 3D yang dibuat berdasarkan referensi dari bangunan asli SMA Negeri | Woja[3].

SMA Negeri | Woja adalah salah satu sekolah menengah atus yang sangat populer di
kecamatan .%km.dnmmhlu Tenggara Bamt. Seknhhﬁ'ﬁfwwh Eqty yang
memiliki fasilitas dan struktur bangunan yang kompleks. Visualisasi bangunan SMA Negeri |
Woja dalam bentuk 3D modeling sangat berguna sebagai bahan dokumentasi visual, bahan
promosi, dan lain-kain. Hmmmi%?iegm 1 Waja hﬁhlm.nﬂamﬁlki'mndel 3D maupun
konsep.-bluepnnliﬁh banguninny:
gambaran yang JElas ﬁ:engenul bmtuk dm 5:.1'|.thu: hnnam m keseluruhan. Dengan ini
SMA Negeri | Woja membutuhkan desain 3D bangunan sehagai kebutuhan website, promosi

sekoloh, dan lam-lain.

Autodesk Maya, atau Maya, adalah perangkat lunak desain grafis 3D yang dapat
digunakan di Windows, Mac, dan Linux[4]. Autodesk Maya sudah lama menjadi salah satu
perangkat lunak pemodelan 30 yang paling mapan yang memungkinkan penpgguna membuat
jaring dan peranghkot lunak tersebut dapat menangani sebagian besar proses yang terkail dengan
model grafis. animasi, dan rendering]5].



Berdasarkan latar belakang tersebut. penelitian ini berfujuan untuk membuat 3D

modeling bangunan SMA Negeni | Woja dengan menggunakan teknik polygon pada aplikasi

Autodesk Maya. Penelition ini diharapkan dapat menghasilkan model 3D yang sesuai dengan

kondisi pktusl bangunar, sehingga dapat dimanfaatkan untuk berbagai keperluan, mulal dari

dokumentasi. visualisasi perencanasn, hingga promosi.
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Ruomusan Masalah

Bagaimana pembuatan 30 modeling mnm_;ehﬁk polyzon im dapat memberikan
rancangan desain 3D bard uhtuk SMANegeri | Woja?

Bagaimana WMIMEMW SMA Negeri | Woja menggunakan
teknik polygon pada aplikasi Autodesk Mayn?

. Apa saja tahapan yang 'ﬂ.l]?ﬂhhﬂ' umiuk menghmlhu:.;ﬂ-ﬂ modeling bangunan yang

skarst dam et pada Autodesk Moy

Batasan Masalah

Penelitian int hamya akan memodelkan bagian eksterior dan bangunan sfama SMA
Negeri | Woja, termasuk detail umum seperti bentuk dasar bangunan, jendela, pintu. dan
atap, ﬂmhﬂﬂm'tl taman, pagar, dan elemen lanskap lain hanya ditambahkan
beberaps saja.

Detail dan Resolusi Model

Model il}ymg dibasilkan akan dibuat-dengan tingkat detail yang cukup untuk tampilan
visual &ﬁjwﬂm hﬁmiﬂﬁh. Detail kﬂ.wﬁslur material bangunan,
dekorasi dinding. atau ormamen kecil tidak akan dibuat secara mendetail.

. Teknik Modeling

Pembuatan model 3D ini hanya akan menggunakan teknik polygon pada aplikasi
Autodesk Maya, tanpa penggunaan aplikasi lain seperti NURBS modeling atau software
lain di luar Avtedesk Maya.

Tujuan Penelltian
Menghasilkan 3D modeling bangunan SMA Negeri | Woja menggunakan teknik
polyoon pada aplikasi autodesk maya,



2, Mengenalkan tentang arsitektur SMA Negeri | Woja bagian luar dengan menggunakan
3D modeling.
1.5 Manfaat Penelitian
a. Bagi Penulis
|. Dapat mengetohui bentuk dan arsitektur bangunan SMA Negeri 1 Woja secarn
keseluruhan,
2. Menerapkan ilmu dan teori-teori s
universitas amikom

Bab IV menjelaskan tentang proses pengimplementasian metode yang digunakan untuk
menyelesaikan permasalahan penelitian ini.

BAB YV PENUTLP

Bab V merangkum hasil penelitian dengan memberikan kesimpulan.
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