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ABSTRACT

Modeling three-dimensional (3D modeling) as one of the development of information technology to produce
three-dimensional objects (3D) in the virtual world (virtual). In the virtual world, all objects can be explored
such as the original world, can run in all directions, looking in all directions, and explore all of the objects in the
virtual world, just as real. Progress modeling 3Dimensi also evolved as one of the media conduit of information
to know the layout of the room of a building. PLN Technical High School has a storied building with twelve
floors. From each floor enabled to where lectures each department. Sometimes the students, especially new
students feel difficulty in recognizing the layout of the room. Writing this approach consisting Sutopo Luther-
stage concept, design, collection of materials, manufacture, and testing, while for the design of three-
dimensional modeling applied using Google Sketchup and Unity. Through this writing applications that are
expected to be made as a medium to deliver information to students / i especially new students in the form of
the introduction of the model space and layout of the existing space in 3D.
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ABSTRAK

Pemodelan tiga dimensi (3D modeling) sebagai salah satu perkembangan teknologi informasi untuk
menghasilkan obyek berbentuk tiga dimensi (3D) dalam dunia maya (virtual). Dalam dunia maya, semua
obyek seakan dapat dijelajahi seperti dunia aslinya, dapat berjalan ke segala arah, melihat ke segala arah,
dan menijelajahi semua obyek di dalam dunia maya, sama seperti yang sebenarnya. Kemajuan pemodelan
3Dimensi juga berkembang sebagai salah satu media pemberi informasi mengenal tata letak ruang dari
sebuah gedung. Sekolah Tinggi Teknik PLN memiliki gedung bertingkat dengan dua belas lantai. Dari tiap
lantai difungsikan untuk tempat perkuliahan masing-masing jurusan. Terkadang mahasiswa khususnya
mahasiswa baru merasakan kesulitan dalam mengenal tata letak ruang. Penulisan ini menggunakan
pendekatan Luther-sutopo yang terdiri tahapan konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, dan
pengujian, sedangkan untuk perancangan diterapkan pemodelan tiga dimensi dengan menggunakan Google
Sketchup dan Unity. Melalui penulisan ini akan dibuat aplikasi yang diharapkan sebagai media penyampaian
informasi kepada mahasiswa/i khususnya mahasiswa baru berupa pengenalan model ruang dan tata letak
ruang yang ada dalam bentuk 3D.

Kata kunci : 3D modeling, Google Sketchup, Unity

1. Pendahuluan itu sendiri daripada hanya menonton video animasi.

Pemodelan tiga dimensi (3D modeling) sebagai
salah satu perkembangan teknologi informasi untuk
menghasilkan obyek berbentuk tiga dimensi (3D)
dalam dunia maya (virtual). Dalam dunia maya,
semua obyek seakan dapat dijelajahi seperti dunia
aslinya, dapat berjalan ke segala arah, melihat ke
segala arah, dan menjelajahi semua obyek di dalam
dunia maya, sama seperti yang sebenarnya. Dalam
perkembangannya, telah dikembangkan pula
berbagai engine (software) guna mendukung proses
pengembangan model 3D untuk berbagai macam
tujuan, salah satunya game engine Unity 3D.
Pemanfaatan game engine ini, dapat diterapkan
pemodelan tiga dimensi yang dapat berfungsi
sebagai media informasi tentang model ruang dan
tata letak ruang dalam suatu gedung. Pada
penggunaannya, pengguna (user) dapat melakukan
penelusuran dan interaksi secara virtual bangunan

Dalam tahap pembuatan gedung dalam 3D akan
menggunakan Google Sketchup. Google Sketchup
memiliki keunggulan dibanding software desain
lainnya seperti Archicad, Autocad, 3D Studio Max
adalah penggunaan yang mudah dengan tools yang
sederhana dan lengkap. Pengguna yang bukan
merupakan bidang rancang bangunan juga dapat
dengan mudah mempelajari Google Sketchup ini.
Selain itu, pada software ini dapat diubah ke
beberapa tipe file seperti .fbx, .3ds, .dae, .obj yang
dapat dibaca oleh Unity sebagai software game
engine untuk membuat aplikasi virtualnya.

Sekolah Tinggi Teknik PLN memiliki gedung
bertingkat dengan dua belas lantai. Dari tiap lantai
ada yang difungsikan untuk tempat perkuliahan
masing-masing jurusan yang ada di kampus ini.
Terkadang mahasiswa khususnya mahasiswa baru
merasakan kesulitan dalam mengenal model ruang
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dan tata letak ruang di kampus ini. Kesulitan dalam
mencari ruang dosen, ruang pimpinan STT-PLN,
kantor bagian yang mengurus kemahasiswaan
seperti BAAK. Model ruang dan tata letak ruang
dosen, ruang pimpinan, ataupun kantor lainnya
terletak diberbagai lantai. Karena letak ruangannya
diberbagai lantai, sulit ditemukan dan harus
bertanya pada bagian informasi yang berada di
lobbi utama atau kepada mahasiswa lama.Dengan
menerapkan pemodelan tiga dimensi, akan dibuat
aplikasi sebagai media informasi  berupa
pengenalan model ruang dalam bentuk 3D untuk
memberi informasi tata letak ruang yang ada di
gedung. Dengan demikian, mahasiswa dapat
mencari informasi model ruang dan tata letaknya
melalui virtualisasi aplikasi ini. Dengan membuka
aplikasi yang diterapkan pada komputer yang ada di
lobbi, mahasiswa bisa mendapatkan informasi
ruang yang ingin diketahui. Penulisan ini
membahas bagaimana cara membuat suatu aplikasi
pemodelan 3D menggunakan Google Sketchup dan
Unity sebagai sarana penyampaian informasi dan
dapat melakukan penelusuran terhadap model
ruang dan tata letak ruang yang ada. Pengguna
dapat mencari model ruang yang terdapat pda
gedung ini dengan mengakses aplikasi pengenalan
model ruang menggunakan komputer informasi
milik kampus yang terletak di lobbi.

2. Metodologi Penelitian

Pada tahap awal perencanaan ini dilakukan
identifikasi masalah dan pengumpulan data. Pada
tahap identifikasi masalah ini adalah bagaimana
membuat aplikasi Pengenalan Model Ruang 3D
untuk memberi informasi berupa pengenalan ruang
yang ada di STT-PLN bagi civitas akademik
khususnya  mahasiswa  baru. Dan pada
pengumpulan data yang dilakukan penulis dimulai
dari studi pustaka, observasi, wawancara. Adapun
alat dan bahan vyang digunakan dalam
pengumpulan data ini adalah Camera Digital, denah
kampus STT-PLN, kertas, pulpen, Edraw Flowchart
6.0. Pada tahap pengumpulan data dilakukan
dengan dua teknik yaitu teknik pertama adalah
melakukan Studi pustaka dengan menelaah buku-
buku dan jurnal yang berhubungan dengan Google
SketchUp dan Unity.

2.a Analisis Permasalahan

Dalam pembuatan 3D Modelling suatu
arsitektur membutuhkan denah asli dari gedung
STT-PLN, membuat sketsa dari tiap-tiap ruangan,
dan merekam video ruangan atau foto dari gedung
STT-PLN agar dapat memvisualisasikan obyek.
Model 3D yang telah berhasil selanjutnya diubah ke
tipe file yang bisa dibaca oleh Unity. Tipe file dari
Google Sketchup yang dapat dibaca oleh Unity
adalah .fbx, .3ds, .obj atau .dae. Kebutuhan dalam
pembuatan aplikasi model 3D yang digunakan
adalah bertipe .fbx. dan yang kedua adalah
melakukan observasi teknik ini dilakukan dengan
mengamati kampus STT-PLN secara langsung dan
mengamati denah kampus yang sudah lama ada
dan membandingkannya dengan realita saat ini.
Selain itu, menelusuri tiap lantai dan melakukan
perekaman berupa video untuk mempermudah
dalam pemodelan ruangan pada perancangan
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aplikasi. Berikut adalah hasil pengamatan yang
dilakukan penulis dari perekeman video tiap-tiap
lantai dan menuangkannya dalam sketsa. Berikut
gambar tampilan
dilakukan :

utama hasil

analisis yang

Gambar 2.1 (a) Denah asli gedung tampak timur
dan bentuk nyata saat ini (Sumber : Denah dari
KBSRT STT-PLN)

Gambar 2.2 (b) Denah asli gedung tampak barat
dan bentuk nyata saat ini (Sumber : Denah dari
KBSRT STT-PLN)

Pada gambar 2.2, menjelaskan gedung utama
yang tampak dari luar. Gedung utama ini memiliki
fungsi sebagai gedung perkuliahan STT-PLN dan
juga sebagai Kantor PLN Cengkareng. Terkadang
hal ini membuat sulit bagi non-civitas untuk
mengetahui yang mana menjadi pintu utama masuk
ke kampus STT-PLN dan pintu utama masuk ke
Kantor PLN Cengkareng. Ketika warga sekitar
hendak membayar tagihan listrik atau melakukan
pengaduan tidak jarang salah masuk ke pintu
masuk kampus STT-PLN. Mahasiswa juga kerap
melewati Kantor PLN Cengkareng untuk dapat
masuk ke kampus dikarenakan gedung kampus dan
kantor satu gedung. Hal ini terlihat dari denah pada
gambar 2.3 :



Gambar 2.3 Denah lantai satu gedung utama
STT-PLN .
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Gambar 2.4 Hasil dalam sketsa menggunakan
Edraw

Oleh sebab itu,penulis menuangkan dalam
sketsa untuk memudahkan penulis dalam membuat
3D modeling gedung utama kampus beserta
ruangan-ruangan  yang ada.adapun  sketsa

digambar berdasarkan dari masing-masing lantai.

Gambar 2.5 Denah Lantai 2 gedung utama kampus

Gambar 2.6 Foto ruangan kuliah 203 pada lantai 2

Pada gambar 2.5 dapat dilihat pembagian ruangan
yang ada awal dibangun. Saat ini pembagian
ruangan itu sudah melakukan pembaharuan.
Seperti pada gambar 2.6. Jika pada denah tidak
diketahui ada penggunaan ruangan yang dijadikan
ruang kuliah. Namun setelah perkembangannya
dijadikan ruang kuliah. Bahkan, di saat ini telah
dibaharui kembali menjadi ruang dosen. Hal ini
terdapat pada ruang kuliah 203 di Lantai 2. Oleh
sebab itu, dalam tahap pembuatan 3D modelingnya,
penulis menuangkan situasi pembagian ruangan
yang ada saat ini ke dalam sketsa pada gambar 2.7.

Canopy Kantor PLN
Cengkareng

Gambar 2.7 Sketsa pembagian ruangan di Lantai 2.

2.b Perancangan Sistem

Penelitian hasil dari observasi terhadap
kampus STT-PLN, dilakukan analisa bahwa untuk
mengetahui atau mencari informasi ruangan di
kampus dengan bertanya pada bagian informasi
dan sekuriti yang terdapat pada lobbi utama
kampus atau juga bertanya pada mahasiswa lama.
Berikut adalah hasil perancangan system dengan
menggunakan flowchart :
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(v ) ruangan tersebut dari posisi awal berada di lobbi
Iﬂ'lzl utama. Hal tersebut juga berlaku pada pencarian

‘ s o ruang laboratorium, dosen ataupun kantor. Pada
G menu profil  STT-PLN, berisikan tentang latar

“‘ e —‘j belakang STT-PLN beserta visi dan misi, staff
. \’:‘:1‘ .
Visi dan Misi

" Jelajah >—»< Cari Ruang ~>—»<_
Lantai 1
£2

| - .
= pengajar seperti halnya yang tercantum pada
T ] o] [ ] website STT-PLN. Berikut perancangan flowchart
|_Laboratorium . .. . . .
e el view dapat dirinci melalui flowchart program berikut
] - ini :
LHYI}HI5 ‘ =
! of ot
v i
7;{77“5.@( Pith Mj’ Pilin - > Pilih can m" Pikh Profl - author
( selesai ) petunjuk jeiagh uang STIPLN
Gambar 2.8 Flowchart View )
Ketika user membuka aplikasi akan dihadapkan s Lmis1 |
pada halaman utama. di halaman utama, user akan ' e W
ditampilkan berbagai pilihan menu : petunjuk, menu e anz 7 iz [ || R =y ey
jelajah, menu cari ruangan, menu profil STT-PLN. AN
Halaman petunjuk adalah informasi singkat untuk g s
penggunaan aplikasi yang ditampilkan berupa teks. > Rt
Pada menu pilihan jelajah, pengguna akan diberi & ==
pilihan lagi yaitu memilih Lantai berapa yang b N
hendak dijelajah dahulu. Pilihan yang disediakan A .

pada aplikasi yaitu, Lantai 1, Lantai 2, Lantai 3,
Lantai 4, Lantai 5. Ketika pengguna memilih Lantai
1, pengguna akan dihadapkan pada tampilan 3D
gedung kampus, dan dapat melakukan jelajah o
ruang secara virtual. Ketika pengguna memilih Gambar 2.9 Flowchart program aplikasi pemodelan
Lantai 2, maka pengguna akan diposisikan di depan ruang 3D

lift Lantai 2 sebagai posisi awal pengguna dalam
melakukan jelajah. Ketika pengguna memilih Lantai

beraktic

Dari flowchat diatas juga dibuat State Transition

3, maka camera akan diposisikan di depan lift di D_iagram. State Transition Diagram a_tdalah suatu
lantai 3. Pada menu cari ruangan diberi pilihan diagram yang menggambarkan bagaimana suatu
bahwa user hendak mencari ruangan seperti : ruang proses dihubungkan satu sama lain dalam waktu
kuliah, ruang dosen, yang bersamaan. StateTransition Diagram

laboratorium, atau kantor. Menu cari ruangan digambarkan dengan sebuah state yang berupa
ini, akan dihadapkan pada Lantai berapa yang komponen sistem yang menunjukkan bagaimana
memiliki ruang kuliah seperti Lantai 2, Lantai 4 kejadian - kejadian tersebut dari satu state ke state

Lantai 5. Dari masing Lantai terdapat pilihan ruang yang lain.

kuliah misalnya pada Lantai 2 terdapat ruang kuliah
201 dan 202. Setelah diinput, aplikasi akan
memberi tampilan 3D berupa video akses menuju

0. Pih Ruang Kulsn 2ih Lavoratorkum Pih Ruang Dosen
Monitor UR pencarian URtiK pencartan unK pencarian

o Rang Kulzn yang ace Laborznrumy g aca Ru3g@n oosen
Tekan Open Tekan Exit
UK METOKE SphaE IK MERJID SOREE = = b
Ruang Kulish Lsborstarium Ruang Desen
Tekan 53k
e REMOaT Ke Meny oor Toa . Tekan Back
Tekan Kemoall Tekan Back e S o R T e
——————— 2L REmDaT ke MEny Car O a:
2 Uk memIh TL0r EPny S umK kemoalike 2
Petunjui
1. 21h Kartor
an > P UM pencanan
Kh Kaftoryang a2 clkampus
U18K ME B or
danteri0R GanUU memIh Riangan yang dtarl Ja s
e carimeny ¥ 31Q0BLTBN SIEEm unn K REMDSN 1& MEny Can TUSGEN
Author

B

TV RETOaT TEETEN VNG | e

.
&nalyang apih wak dIha

5.
A D 2ok Sejarsh
3 ——
Pilin Jelsish Itk melhat profl k3 mpds

Tekan Sack
PSS - WV-1. -TH— unTX Remoal KEmeny Pl B!

yang Ingh dipB A secaravinual danul

Pilih Lantsi

Gambar 2.10 Perancangan state transition diagram
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2.c Perancangan Antar Muka

Perancangan antarmuka bertujuan untuk
memberikan kemudahan dalam
mengimplementasikan perangkat lunak yang akan
dibangun. Antarmuka (User Interface) ini juga
berfungsi sebagai sarana interaksi antara manusia
dan komputer. Perancangan antarmuka aplikasi
Pengenalan Model Ruang 3D ini merupakan
gambaran antarmuka yang tampak pada halaman
aplikasi. Perancangan antarmuka Halaman Utama
(Beranda) Pada halaman utama terdapat lima
tombol yang terdiri dari tombol : Petunjuk, Jelajah,
Cari Ruangan, Profil STT-PLN, Author, dan keluar.

Berikut adalah tampilan yang akan menjadi
rancangan pada aplikasi.
Judul APlikasi e N
| Logo |
\_/
Petunjuk
Jelajah Background
e
—Ruang
—Pwofil
STIPLN
Profil Keluar

Gambar 2.11 Perancangan antarmuka pada
halaman utama

Berikutnya adalah Perancangan antarmuka
halaman ini berisi petunjuk penggunaan aplikasi
yang ditampilkan berupa teks. Tombol-tombol yang
digunakan dalam penggunaan aplikasi ini adalah
shortkey panah, atau menekan huruf AW,S,D.
huruf A untuk bergerak ke kiri, huruf W untuk
bergerak maju, huruf S untuk bergerak ke mundur,
huruf D untuk bergerak ke kanan. Tombol beranda
untuk kembali ke halaman utama.

Petunjuk

palunjuk panggqunaan aplikasi

Pealunjuk
Jalajah
Cari
Ruang
Tof
STI-PLN

Profil Beranda ‘

Gambar 2.12 Perancangan antarmuka pada
halaman petunjuk

Selanjutnya untuk memulai penjelajahan
gedung kampus STT-PLN dalam dunia virtual
berbentuk 3D. Penjelajahan diasumsikan masuk
dari lobbi utama. Saat user memilih ruangan yang
dicari dengan menginput data berupa lantai, setelah
lantai dipilih akan ditampilkan denah ruangan atau
foto ruangan yang hendak dicari. Klik ruangan untuk
menampilkan ruangan berupa 3D dan klik info untuk
menampilkan informasi ruangan tersebut. Berikut ini
adalah perancangan antarmuka halaman jelajah

Jelajah

) Background
Lantai 1

Lantai 2
Lantai 3

Lantai 4
Lantai 5

Gambar 2.13 Perancangan Halaman Jelajah

Selanjutnya Perancangan antarmuka halaman
Cari Ruangan Pada halaman ini, user akan diberi
pilihan lagi seperti: ruang kuliah, ruang dosen,
laboratorium, dan kantor. Ketika user memilih ruang
kuliah akan diberi fieldtext untuk menginput ruang
kuliah yang hendak dicari. Begitupun pada pilihan
ruang dosen, laboratorium, dan pilihan kantor. Pada
menu kantor yang termasuk didalamnya adalah
perpustakaan, kantor staf, kantor BSRT, BAAK,
BPPSI, kantor petinggi kampus, kesekretariatan
UKM, dan ruang kontrol. Setelah memilih, akan
sama halnya dengan halam jelajah, aplikasi akan
menampilkan ruangan yang dipilih dalam virtual 3D.
Berikut perancangan halaman Cari Ruangan :

Cari Ruang |
|
Background (
R Kuliah [
R Dosen
R Laborat
orium
Kantor ‘
Cani
Ruang | ‘

Gambar 2.14 Perancangan antarmuka halaman
Cari Ruangan

Selanjutnya Perancangan antarmuka halaman
Profil STT-PLN. Pada halaman ini user dapat
membaca Profil dari STT-PLN dan beserta visi dan
misi serta nama — nama pejabat ataupun staf
ataupun dosen yang bekerja di kampus ini. Berikut
tampilan perancangan :

Profi |
background
Sejarah
Visi Misi
Pimpinan
StaffPenga
1= Beranda

Gambar 2.15 Perancangan antarmuka halaman
Sejarah
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3. Hasil dan Pembahasan

Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan
model gedung kampus atau obyek dengan
menerapkan metode 3D modelling dengan bantuan
Google Sketchup Pro 8. Awal pembuatan di Google
Sketchup, menggambarkan ukuran denah bentuk
2D seperti lantai dan tiang pondasi. Gambar bentuk
2D ditarik ke atas hingga terbentuk 3D sehingga
terbentuk lantai dasar dan tiang pondasi. Setelah
terbentuk dilakukan pemodelan sesuai ukuran yang
tertera pada gambar detail arsitektural gedung.
Pemodelan diibagi dalam beberapa scene. Dalam
pembuatan aplikasi ini, pemodelan dibuat mulai dari
lantai satu (lobbi utama) hingga lantai lima.
Pembuatan obyek dilakukan dengan berdasarkan
denah kampus dan juga berdasarkan perubahan
fungsi ruangan yang ada saat ini. Tampilan interior
(bagian dalam gedung) dibentuk berdasarkan foto
dari masing — masing ruangan atau sketsa yang
dibuat berdasarkan observasi dari masing — masing
lantai. Berikut adalah printscreen dari pemodelan
3D Gedung STT-PLN

3.a Tampilan Halaman Utama

Pada halaman ini juga disediakan beberapa
tombol pilihan, diantaranya tombol petunjuk,
jelajah, tombol cari ruangan, tombol profil STT-PLN,
dan tombol profil penulis.

Gambar 3.1 Tampilan Halaman Utama

3.b Tampilan menu Jelajah

Pada menu ini akan dialihkan ke scene gedung
kampus yang telah dibuat ke tiga dimensi. Sebelum
ditampilkan, aplikasi akan menampilkan tombol
pilihan Lantai terlebih dahulu. Pengguna dapat
memilih lantai berapa yang akan dijelajah. Pada
fungsi jelajah ini, pengguna dapat melakukan jelajah
secara virtual melalui aplikasi ini yang dimana titik
awal camera berada di depan lift dari masing-
masing lantai, kecuali pada lantai 1, titik awal
camera dimulai dari lobby.
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Gambar 3.2 Tampilan awal ketika memilih Jelajah

Ketika memilih ini, maka collider diposisikan
sebagai pengguna aplikasi. Setelah tampil halaman
jelajah, collider digerakan dengan mengarahkan
mouse atau menekan tombol AW,S,D. Collider
terdiri dari graphics dan camera. Graphics berfungsi
sebagai avatar pengguna, dan camera berfungsi
sebagai mata pengguna. Dengan menekan tombol
W, collider akan berjalan ke depan (mengarah
gedung), dengan menekan tombol D, collider akan
berjalan maju, dengan menekan tombol A, collider
akan berjalan ke arah kiri, dan menekan tombol S
collider berjalan mundur. Ketika memilih tombol
back, akan kembali ke halaman utama. Ketika
pengguna memilih Lantai 1, akan ditampilkan posisi
collider atau camera dengan titik awal di lobby
utama. Pengguna dapat melakukan jelajah dengan
menekan tombol A untuk gerakan ke kiri, tombol W
untuk gerakan maju, S untuk gerakan mundur, D
untuk gerakakn ke kanan. Pengguna juga dapat
menggunakan tombol panah yang ada panah
keyboard. Selain itu, terdapat fungsi mouse untuk
gerakan berputar, dan spasi untuk gerakan
melompat. Pada posisi kiri bawah, terdapat tombol
keluar untuk keluar dari jelajah. Penggunaan
scripting sama halnya dalam pembuatan scripting
yang dilakukan pada halaman beranda

3.c Tampilan Cari Ruang

Ketika memilih cari ruang, akan diberi pilihan
lagi yaitu ruang dosen, ruang kuliah, ruang
laboratorium, atau kantor. Dari masing-masing
pilihan akan ada sub menu pilihan lagi yaitu ruang
202, 203 pada sub menu lantai 1. Pada fungsi ini,
camera akan diposisikan di depan ruang yang
dicari. Dari posisi tersebut, pengguna dapat
melakukan jelajah

Gambar 3.3 Tampilan menu Cari Ruang



3.d Tampilan Menu Profil STT-PLN

Pada scene ini berisi tulisan tentang profil STT-
PLN dan juga nama - nama staf atau tenaga
pengajar di STT-PLN.

Gambar 3.4 Tampilan Profil STT-PLN

3.e Tampilan Menu Petunjuk STT-PLN

Pada halaman ini, diberi informasi petunjuk
penggunaan aplikasi penggunaan  aplikasi
sangatlah mudah, hanya dengan menekan tombol
panah, ataur shortkey maka pengguna dapat
melakukan pengenalan model ruang dengan
menjelajahi secara virtual melalui aplikasi ini.

Gunakan Tombol Panah keyboard atau tek
A untuk irh tekan Wountuk

betgerak maju; tekar§ 3 untuk bergerak
muddug D unrek begesakke kinandan

Gambar 3.5 Tampilan Menu Petunjuk

4. Kesimpulan dan Saran

Berikut adalah kesimpulan dan saran
diharapkan dengan adanya bagian ini aplikasi ini
dapat disempurnakan lebih baik lagi untuk kedepan:

4.a Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah penulis

lakukan, dapat diperoleh kesimpulan berupa :

1. Pembuatan aplikasi pengenalan model ruang
3D dilakukan secara bertahap yang dimulai dari
model pembuatan 2D, pembentukan 3D,
rendering, texturing, image dan display, dan
rendering terakhir untuk menjadikan aplikasi
dalam bentuk .exe.

2. Untuk mendapatkan hasil yang baik dalam
menerapkan 3D modeling, dapat dilakukan
pada tahapan texturing yaitu pemberian warna

texture, material atau component yang
menjadikan 3D modeling pada gedung tampak
nyata.

4.b Saran-saran
Adapun saran yang dapat diambil dari

penelitian ini adalah :
1. Pada menu pencarian ruang untuk mendapat
informasi dapat ditampilkan berupa video.

Aplikasi dapat  dikembangkan
menambahkan mini map
menggambarkan letak posisi pengguna.
Pemodelan ruang dapat dikembangkan lebih
detail dan lengkap dengan pemberian material
dan texture yang sesuai dengan kondisi nyata
(real).

Penambahan karakter third person controller
sebagai avatar pengguna.

Pengembangan lebih lanjut untuk membentuk
pemodelan semua lantai.

dengan
untuk
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