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INTISARI

3D modeling adalah proses untuk menciptakan objek 3D yang ingin
dituangkan dalam visual nyata, baik secara bentuk, tekstur, dan ukuran objeknya.
Secara lainnya sebuah teknik dalam komputer grafis untuk memproduksi
representasi digital dari suatu objek dalam 3 dimensi.

Polygonal modeling teknik pembuatan model atau objek 3 dimensi
menggunakan bidang geometris untuk membuat pola atau bentuk permukaan objek
atau 3 dimensi. Semakin kompleks model akan dibuat, semakin banyak bidang
geometris yang digunakan maka teknik pemodelan polygonal banyak digunakan
dalam pembuatan pemodelan organic dan model non-organik. Pemodelan organik
adalah subjek yang secara alami hadir di alam misalnya, manusia, pohon, batu,
tanah. Model non-organik adalah subjek yang dibuat atau dibangun oleh manusia
misalnya, robot, kendaraan dan struktur arsitektur.

Animasi 3D cukup diminati para pecinta film. Proses pembuatannya
mempunyai tantangan tersendiri karena dalam pembuatan film animasi dibutuhkan
rendering yang memperlambat proses produksi sedangkan mereka dituntut untuk

bisa memproduksi film animasi dengan cepat.

Keyword: Polygonal, Modeling, 3D, Animasi
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ABSTRACT

3D modeling is the process of creating 3D objects that want to be
expressed in real visuals, both in the shape, texture, and size of the object. In
another, a technique in computer graphics to produce digital representations of
objects in 3 dimensions.
Polygonal modeling techniques for making models or 3-dimensional
objects using geometric fields to create patterns or shapes of objects or 3-
dimensional surfaces. The more complex the model will be created, the more
geometric fields are used, the polygonal modeling technique is widely used in
making organic modeling and non-organic models. Organic modeling is a subject
that 1s naturally present in nature, for example, humans, trees, rocks, soil. Non-
organic models are subjects created or built by humans, for example, robots,
vehicles and architectural structures.
3D animation is quite popular with movie lovers. The manufacturing
process has its own challenges because in making animated films it takes rendering
which slows down the production process while they are required to be able to

produce animated films quickly.

Keyword: Polygon, Modelling, 3D, Animation
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