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INTISARI

Candi Plaosan merupakan salah satu situs cagar budaya Indonesia yang menjadi
salah satu tempat yang paling banyak dikunjungi oleh wisatawan. Terletak di
Kabupaten Klaten, Jawa Tengah. Bangunan yang memiliki nilai budaya tinggi
membutuhkan tindakan rekonstruksi dan pemeliharaan kawasan candi, di mana
dapat dilakukan dengan mendokumentasikan candi 3D secara digital. Salah satu

solusi yang ditawarkan oleh teknologi yang ada adalah pemodelan 3D.

Modeling adalah proses menciptakan permukaan atau bidang 3D secara virtual
pada objek dan karakter rancangan anda sesuai dengan sketsa maupun blue print
dari bentuk nyata. Modeling 3D dapat digunakan sebagai media informasi seperti

media pembelajaran berbasis animasi 3D sejarah candi plaosan.

Makalah ini mengambil objek Gapura dan Pagar Candi Plaosan sebagai objek
utama dalam penelitian. Dalam penulisan ini penulis mencoba membahas
bagaimana permodelan Gapura dan Pagar candi Plaosan dengan menerapkan
tekhnik Polygon, Uv Mapping, Texturing, Lighting, dan Rendering. Permodelan 3D
yang dilakukan dalam penelitian menggunakan software autodesk maya 2020.

Kata Kunci : Candi, Autodesk maya, Modeling

XiX



ABTRACT

Plaosan Temple is one of Indonesia's cultural heritage sites which is one of the
most visited places by tourists. Located in Klaten Regency, Central Java. Buildings
that have high cultural values require reconstruction and maintenance of the temple
area, which can be done by digitally documenting the 3D temple. One of the
solutions offered by existing technology is 3D modeling.

Modeling is the process of creating avirtual 3D surface or plane on your design
objects and characters according to a sketch or blueprint of a real form. 3D
modeling can be used as a medium of information such as learning media based on
3D animation of the history of the plaosan temple.

This paper takes the object of the Gate and Fence of Plaosan Temple as the
main-object of research. In this paper, the author tries to discuss how to model the
gate and fence of Plaosan temple by applying Polygon, Uv Mapping, Texturing,
Lighting, and Rendering techniques. The 3D modeling carried out in this study uses
the Autodesk Virtual 2020 software.

Keyword: Temple, Autodesk Virtual, 3D Modeling.
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