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MOTTO HIDUP 

 

In Cruce Salus 

 

There is in this world no greater force than the force of a man determined to rise. 

 

Ketika orang lain berkata tidak mungkin, aku mengatakan sangat mungkin, 

Nothing Impossible for me. 

 

Hidup bukanlah tentang menemukan dirimu sendiri, hidup adalah tentang 

menciptakan dirimu sendiri. 

 

Seseorang tertarik untuk sukses harus belajar melihat kegagalan sebagai sesuatu 

yang sehat, hal yang tak dapat dihindari dari proses menuju puncak. 

 

Jangan melihat dimana kamu jatuh, tetapi lihatlah dimana kamu tergelincir. 

 

Orang yang paling beruntung di dunia adalah orang yang telah mengembangkan 

rasa syukur yang hampir konstan, dalam situasi apapun. 
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INTISARI 

 

 

Subdivision modelling merupakan teknik pemodelan polygonal 3D 

dimana dimulai dengan bentuk geometris. Metode ini dikerjakan secara bertahap 

mulai dengan mesh resolusi rendah, revisi bentuk, kemudian membagi menjadi 

sub-mesh dan menambahkan detail. Proses tersebut diulang–ulang agar 

mendapatkan detail polygonal yang baik dan bisa menyampaikan konsep 3D yang 

dimaksud. Subdivision modelling biasanya menggunakan software Autodesk 3Ds 

Max, dan akan digunakan dalam modelling karakter dasar dan background. 

Digital Sculpting (Bahasa Indonesia : mematung secara digital) merupakan 

teknik pemodelan 3D berbasis geometri mesh dan voxel. Objek diwakili oleh 

permukaan mesh yang dapat menarik dan mendorong mesh sekitarnya, seperti 

mematung menggunakan tanah liat. Volume objek merupakan elemen dasar dan 

akan tercipta modelling yang halus dan tampak nyata. Digital Sculpting biasanya 

menggunakan software Pixologic ZBrush, dan akan digunakan dalam modelling 

karakter dan background yang membutuhkan detail tinggi dan estetika yang 

indah. 

Dalam penulisan ini, penulis akan menerapkan dua metode tersebut dalam 

pembuatan modelling 3D “Karakter & Background Game The Hero of Majapahit” 

yang hasil rendernya terlihat eyecatching, detail, dan terlihat nyata. 

 

Kata Kunci : 3D, Modelling, Subdivision Modelling, Digital Sculping 
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ABSTRACT 

 

Subdivision modeling is a technique where the 3D polygonal modeling 

starts with geometric shapes. This method is done in stages starting with a low 

resolution mesh, the revised form, then divide into sub-mesh and adding detail. 

The process is repeated in order to get a good polygonal detail and can deliver 

3D concept in question. Subdivision modeling typically uses Autodesk 3ds Max 

software, and will be used in modeling the basic characters and backgrounds. 

Digital Sculpting (Indonesian: mematung secara digital) is a mesh and 

voxel geometry-based 3D modeling technique. Object is represented by a mesh 

surface that can pull and push the mesh around it, such as sculpting use clay. 

Volume objects are the basic elements and will create the subtle modeling and 

seem real. Digital Sculpting typically use Pixologic ZBrush software, and will be 

used in the characters and backgrounds modelling that require high detail and 

beautifully aesthetics. 

In this paper, the authors will apply the two methods in making 3D 

modeling "Characters & Backgrounds of The Hero of Majapahit Game" which 

the render result looks eyecatching, detail, and looks real. 

 

Keywords : 3D, Modelling, Subdivision Modelling, Digital Sculping 
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