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INTISARI 

 

Modeling 3D merupakan proses pengembangan suatu benda menggunakan 

grafik komputer 3D untuk menciptakan objek 3D  yang ingin dituangkan dalam 

bentuk visual. Modeling 3D yang sudah dibuat objek mempunyai bentuk, volume, 

dan ruang. Sehingga objek 3D ini memiliki koordinat X, Y, dan Z. Modeling 3D 

bisa digunakan dalam berbagai media salah satunya adalah film. 

 

Modeling 3D juga bisa digunakan dalam media informasi seperti video 

pengenalan produk. Pada video produk Sutasoma ini membutuhkan ilustrasi 

tentang bagaimana bentuk produk Sutasoma secara 3 dimensi maka dari itu penulis 

menggunakan teknik 3D modeling untuk menyajikan ilustrasi 3 dimensi pada 

pembuatan video tersebut. 

 

Kata Kunci :  Modeling 3D ,  Video Profil Produk Sutasoma.  
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ABSTRACT 

 

3D modeling is the process of developing an object using 3D computer 

graphics to create 3D objects that you want to express in visual form. 3D modeling 

that has been made of objects has shape, volume and space. So that this 3D object 

has X, Y, and Z coordinates. 3D modeling can be used in various media, one of 

which is film. 

3D modeling can also be used in information media such as product 

introduction videos. In this Sutasoma product video, it requires an illustration of 

how the shape of Sutasoma's productn is in 3 dimensions, therefore the author uses 

3D modeling techniques to present 3-dimensional illustrations in making the video. 

 

Keywords:Modelling 3D, Sutasoma Product Profi le Video.   


