modeling, dan UV map yaitu memberi lapisan wama pada objek sesuai dengan
jarring-jaring UV map. Rendering adalah proses menghasilkan produk akhir dari
sebuah projek yang telah dibuat. Hasil akhir dari rendering bisa berupa video,
gambar staupun audio [1].



el

Di era teknologi saat ini CV. Parama Creative yang telah bekerjasama dengan
Badan Pelestarian Cagar Budaya (BPCB) Yogyakarta membuat video

pembelajaran animasi 3 dimensi sejarah Candi Plaosan. Candi Plaosan yang
berloksi di kompleks percandian vang terletak di Dukuh Plaosan, Desa Bugisan,
insi Jawa Tengah. Tidak jauh dari

diilustrasikan secara bebas dari by umping itu dengan 3D, animasi
3D dapat menampilkan informasi secara penuh dan dapat diilustraskan dengan
lebih jelas dengan menggunakan animasi 3D.

Berdasarkan uraian diatas penulis mengusulkan pembuatan modeling gapura
dan pagar candi plaosan dengan menggunakan teknik modeling, fevturing, dan

rendering. Dalam mendukung pembuatan video pembelajaran animasi 3D Candi



Plaosan. Maka dari itu penulis mengambil judul “Pembuatan Modeling Gapura dan
Pagar dalam Video Pembelajaran Animasi 3D Candi Plaosan pada CV. Parama
Creative,”

1.2 Rumusan Masalah

4. Penelitian yang dilakukan penulis pada CV. Parama Creative.

5. Yang diuji dalam penelitian ini adalah kesesuaian antara modeling 3D
dengan kebutuhan informasi pada video pembelajoran animasi 3D Candi
Plaosan.

fi. Pengujian dilakukan oleh pihak tim kreatif parama dan mahasiswa T1.



1.4 Maksud dan Tujuan
Berdasarkan permasalahan. rumusan masalah, dan batasan masalah. Dapat

1. Mengimplementasikan teknik modeling 3D, revtwring dan rendering,
2. enyampalkan . .| strasl produ - TUT (Lo ;ﬂﬂﬂffﬂﬂlﬁ F!'.Elﬁ.ll"d‘ﬂl'mn

Bentuk metode penelitian dan perancangan karya tulis pada penelitian ini
adalah metode kualitatif. Data serta informasi yang ada pada penelitian sudah ada
pada perusahaan, dimana penulis mencoba membahas modeling gapura dan pagar
candi plaosan. Modeling 3D vang digunakan sebagai aser dalam pembuatan video

pembelajaran animasi 3D candi placsan tidak hamyn berdasarkan segi objektif



melainkan butuh pengamatan lebih demi berkembangnya bentuk dan teknik dan
permodelan 3D yang digunakan.
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Guna mendapatkan data dari penelitian vang dilakukan penulis menggunakan
metode sebagai berikut:

s awial pors

eperti blue print

candi, noskah, referensi /i/e jpg bangunan p

gl pembuatan video .'-.r.'n' 1) ulis menmanali:

Craetive guna mempermudah mengerjakan modeling melalui soffware Autodesk
Maya.

1.6.2 Metode Analisis
Penulis menganalisa kebutuhan informasi dan pemanfaatan dari modeling 3D
dalam pembuatan video pembelajaran animasi 3D Candi Plaosan.



1.7 Sistematika Penulisan
Beberapa uraian bab-bab ditulis dalam sistematika penulisan agar penulis lebih

BAB I PENDAHULUAN

Modeling Gapura dan Pagar Candi Plaosan. Dari proses produksi yaitu
modeling. texturing, lighting dan proses pasca produksi vaitu rendering.

BABV PENUTUP



Pada bab ini merupakan penutup dari penelitian yang didalamnnya berisi
kesimpulan dan saran.

DAFTAR PUSTAKA

Pada daftar Pustaka berisi referensi penulis dalam penyusunan skripsi
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