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INTI SARI

Permasalahan dalam penelitian ini berangkat dari kebutuhan akan media dokumentasi
visual bangunan sekolah yang tidak hanya bersifat statis, tetapi juga dapat divisualisasikan
dalam bentuk digital. Kurangnya representasi visual dalam format 3D untuk kebutuhan institusi
pendidikan menjadi latar belakang penting, khususnya dalam memperkenalkan identitas dan
lingkungan sekolah kepada pihak eksternal. Ketiadaan data teknis seperti blueprint menjadi
tantangan tersendiri, sehingga dibutuhkan pendekatan berbasis observasi langsung dan
dokumentasi visual non-teknis untuk memodelkan struktur bangunan secara digital.

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan membuat model 3D bangunan utama Lifeway
School menggunakan perangkat lunak Autodesk Maya dan teknik polygonal modeling. Metode
yang digunakan dimulai dari tahap observasi dan dokumentasi lapangan, dilanjutkan dengan
perencanaan dan pemodelan objek per lantai (lantai 1 hingga lantai 3). Proses modeling
dilakukan dengan memanfaatkan objek dasar polygon cube, dan menggunakan tool seperti
Insert Edge Loop, Extrude, Scale, dan Move. Proses dilengkapi dengan penambahan tekstur
berdasarkan' referensi visual serta penerapan pencahayaan menggunakan HDRI untuk
memperkuat kesan visual pada hasil akhir.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa model 3D yang dibuat berhasil
merepresentasikan tampilan visual bangunan sekolah secara menyeluruh berdasarkan
dokumentasi asli. Model ini dapat dimanfaatkan oleh pihak Lifeway School sebagai media
dokumentasi digital, media informasi visual, serta dapat dikembangkan lebih lanjut untuk
kebutuhan presentasi, edukasi, atau visualisasi interaktif berbasis teknologi. Penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengeksplorasi integrasi model ke dalam platform VR/AR agar
pengalaman pengguna menjadi lebih imersif.

Kata kunci: model 3D, Autodesk Maya, polygonal modeling, visualisasi bangunan,

dokumentasi digital.
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ABSTRACT

This research originates from the need for visual documentation media of school
buildings that goes beyond static representations and can be visualized in digital form. The lack
of 3D visual representations in educational institutions highlights the importance of this study,
particularly in introducing the identity and physical environment of a school to external parties.
The absence of technical data such as blueprints presents its own challenge, thus requiring an
approach based on direct observation and non-technical visual documentation to digitally
model the building structure.

This study aims to create a 3D model of the main building of Lifeway School using
Autodesk Maya software and the polygonal modeling technigue. The research method consists
of several stages, including field observation and documentation, planning, and per-floor
modeling (from the first to the third floor). The modeling process utilizes basic polygonal
objects such as polygon cubes and tools including Insert Edge Loop, Extrude, Scale, and Move.
The process iIs enhanced with texturing based on visual references and lighting implementation
using HDRI to strengthen the final visual impression.

The results show that the 3D model successfully represents the visual appearance of the
school building based on original documentation. The model can serve as a digital
documentation medium, a visual information tool, and may be further developed for use in
presentations, educational media, or interactive visualization technologies. Future research is
recommended to explore the integration of this model into VR/AR platforms to create a more

immersive user experience.

Keywords: 3D model, Autodesk Maya, polygonal modeling, building visualization, digital
documentation.
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