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PENDAHULUAN

Latar Belakang

Teknologi berkembang secara drastis setiap tahunnya dan setiap tahunnya
pekerja yang bekerjas dalam berbagai bidang berlomba-lomba menciptakan sistem,
benda, stau objek vang kecanggihannya mendorong perkembangan industri global,
Semakin berkembangnya teknologi maka kin banyok bidang vang ada dan perlu
untuk dikembangkan. S gi 3 Dimensi vang sedang
berkembang ini, ¢ gi_bisa membantu manusia
dan memudahkan
m bentuk 3 dimensi,

ng desain 3 dimensi dinyatakan 3 ( umb dinat yaitu sumbu
dan sumby Z_(Sahironi, 2006). Mg ahun 2010
nerupakin pengembangan lebih lanjut d:
enjelaskan bahwa visualisasi 3d memungki
mungkin dilibat di dunia nyats dan mer
ik cara yang tidak mungkin di dunigmyats
.-HJ dalam ﬂmﬂﬁﬁ“k maka dqﬂt‘UL:J:'
kan efek visual dan akuisisi informasi[2].

unik dat
i[h'lﬁtﬂ.ﬂ -:.. i ! T . ' s, MORUMEn-Monumen
tersebut seolah tidak memil ¢ sehingga tidak mudah untuk
diingat olch masyshrakat asli B jucig knta: scbagni elemen
fisik yang membawa nilai vang mampu memperkuat identitas kota[3].

Sehingga diperlukan altematif baru untuk memperkenalkan objek dengan
mengembangkan pendokumentasian dalam bentuk model 3d. Model 3d memiliki
banvak fungsi. selain untuk memberikan gambaran 3d dar sebuah arsip gambar
muupun hanys catstan sejarah, model 3d dapat difungsikan sebagai alal peraga guna
mewakili objek aslinya vang tinggal sejarah]4].
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Mengunjungi landmark sudah menjadi bagian dan kegiatan parawisata yang
dilakukan oleh turis domestic maupun mancanegara. Untuk itu, informasi mengenai
lokasi dan nama landmark yang ada di berbagai pulau di Indonesia sangat dibutuhkan,
Medis informasi yang dopat dengan mudah diskses yaitu dengan menggunakan
smartphone. Aplikasi yang ada pada smartphone dapat memudahkan pengguna untuk
mendapatkan berhagai informasi vang dibutuhkan[5].

Landmark pada aplikas: kebudayaan 3d im adalah salah satu fitur 3d model.
vang dibuat sebagai pengenalan mopumen’ dari sebush kotn yang  bertujuan
mengingatkan masyahrakat tentang budaya yan di-Indonesia,

mﬂ;ﬂ I.- i € yang m N LT
f pembuatan objek 3d adalah software Aute

duksi, Adobe Premiere Pro yang digunakan
coghasilkan kit gambar HD membuat

n demikian dapat membangkitkan minat maesys mau
:..-p_\ NI mﬂh mm

masalah

dengan

Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dari penelitian tersebut yaitu:

a. Penulis hanya membuat model 3d landmark tampok bagion Juar saja dan
menggunakan software autodesk maya dalam pembuatan 3d modeling,

b. Perancangan model 3d landmark ditujukan untuk warga lokal maupun wisatawan.

c. Teknik yang digunakan dolam pembuatan model 3d adalah teknik polygonal
modelling.



d. Dalam pembuatan pasca-produksi model 3d landmark honyn menggonakan
software adobe premviere pro 2019,

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalsh merancang sebuah model 3d untuk warga lokal
maupun wisatawan tentang pengenalan famdmark atzu monumen yang ada di Indonesia
dengan menggunakan teknik polygonal modelling,

L2

Lo

dan jurnal untuk mendap:

L.6.1.1 Metode Observas|
Metode observasi merupakan pengumpulan data  vang
dilakukan melalui suatu pengamatan dengan disertal pencatutan
terhadap keadaan atou objek tersebul. Untuk mengetahui objek model
vang dapat dijadikan referensi agar model 3d dapat dibuat terlihat
realis.



L6.1.2 Metode Studl Pustaka
Metode studi pustaka adalah teknik pengumpulan data dengan
melakukan ulasan terhadap buku, artikel ilmish, atau dari sumber
internet sebagai referensi serta berbagai laporan yang berkaitan dengan
objek penelitinn.

L6.1.3 Metode Angket (Kuesloner)
Metode kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang

Analisis kebutuhan yang dilakukan untuk mengetabui
spesifikasi hardware dan software yang dibutuhkan selama
pembutan model 3 dimensi.



Lo3  Metode Pernncangan
Metode perancangan terdapat tiga tahapan pembuatan dan didalamnya
terdapat beberapa langkah, berikut adalah tahapan dalam perancangan model
3d landmark:

Lo3.1 Tahap Pra-Froduksi
a. lde
b. Sketsa

1.6.3.2 Tahap

L7

Pada bab ini berisi kajian pustaka dan dasar teori tentang penjelasan mengenai
penclifian lain kemudian menampilkan teori yang melandasi penelitian yang telah
digunakan dari berbagai sumber vang telah dipublikasikan.

Bab [T Metode Penelitian



Pada bab ini berisi peralatan dan bahan yang digunakan dalam penelitian,
pengumpulan data, kebutuhan fungsional dan non fungsional sistem serta rancangan
sistem, serta menjelaskan tentang alur penelitian yang dilakukan.

Bab IV Hasll Dan Pembahasan

Pada bab ini menjelaskan fentang rancangan sistem yang penting dari
penclition sesuai dengan rancangan serta hasil akhir pengujinn dan pembahasan yang
diknitkan dengan penelitian lain/tinjauan pustaka atau dasar teori yang telah ada.

Bab V Penutup

Pada bab ini
penelitian untuk

kesimpulan dan saran dan hasil
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