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INTISARI

Teknologi semakin berkembang maka semakin banyak bidang yang ada dan perlu
untuk dikembangkan, salah satunya teknologi yang berkembang saat ini adalah teknologi 3
dimensi yang adalah proses menciptakan objek 3d dalam bentuk visual nyata. Monumen dari
sebuah kota masih belum mampu membawa nilai identitas kota secara kuat sehingga tidak
mudah diingat oleh masyahrakat yang adalah elemen fisik yang membawa nilai untuk
memperkuat identitas kota. Landmark pada aplikasi kebudayaan 3d ini adalah salah satu fitur
3d model, yang dibuat sebagai pengenalan monumen dari sebuah kota yang bertujuan
mengingatkan masyahrakat tentang budaya yang ada di Indonesia.

Dengan menggunakan metode pengembangan, Autodesk Maya 2019, dan software
pendukung lainnya. Untuk membuat model 3d menggunakan teknik polygonal modeling
yang merupakan metode teknik sederhana, mudah dipelajari dan tidak membutuhkan
resource komputer yang besar.

Pembuatan model 3d landmark terdiri dari 3 (tiga) kota di pulau jawa yaitu dari
Provinsi Jawa Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta, dan dari Daerah Istimewah
Yogyakarta. Proses pembuatan model 3d landmark dilakukan secara bertahap melalui pra-
produksi, produksi, dan pasca produksi dan menghasilkan sebuah video modeling 3d dengan
durasi 33 detik. Dengan demikian model 3d landmark dapat membangkitkan minat
masyahrakat agar mau mengenal monumen-monumen yang ada di Indonesia.

Kata Kunci: 3D, Aplikasi Kebudayaan 3d, Polygonal Modeling
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ABSTRACT

Technology is growing, the more fields that exist and need to be developed, one of
which is technology that is developing today is 3-dimensional technology which is the
process of creating 3d objects in real visual form. Monuments of a city are still not able to
carry the value of the city's identity so that it is not easily remembered by the community
which is a physical element that carries value to strengthen the identity of the city. The
landmark in this 3d cultural application is one of the features of the 3d model, which was
created as an introduction to a monument from a city that aims to remind the community
about the culture in Indonesia.

Using development methods, Autodesk Maya 2019, and other supporting software. To
create a 3d model using polygonal modeling techniques which is a simple engineering
method, easy to learn and does not require large computer resources.

The creation of a 3d model of landmark consists of 3 (three) cities on the island of
Java, namely from East Java Province, Jakarta Special Capital Region, and from Yogyakarta
Special Region. The process of making landmark 3d models is done gradually through pre-
production, production, and post-production and produces a 3d modeling video with a
duration of 33 seconds. Thus the 3d landmark model can generate public interest in wanting
to get to know the monuments in Indonesia.

Keywords: 3D, 3d Cultural Applications, Polygonal Modeling
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