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MOTTO

“Hidup hanya bisa dimengerti dengan melihat ke belakang, tetapi harus berlanjut
ke depan.”
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INTISARI

Pemodelan subdivision adalah teknik dimana pemodelan poligonal 3D

dimulai dengan bentuk geometris. Metode ini dilakukan secara bertahap dimulai

dengan mesh resolusi rendah, revisi bentuk, kemudian dibagi menjadi sub-mesh

dan penambahan detail. Proses tersebut diulangi agar mendapatkan polygonal

yang lebih detail yang baik dan dapat menyampaikan konsep 3D yang dimaksud.

Pemodelan subdivision biasanya menggunakan perangkat lunak Autodesk

Autodesk Maya, dan akan digunakan dalam pemodelan Aset 3D dasar dan latar

belakang.

Kata kunci: Subdivision Modelling, 3D Modelling, Product Advertisements.
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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 divided into sub-mesh and adding detail.

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

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

Maya software, and will be used in modeling the basic 3d asset and backgrounds.

Keyword: Subdivision Modelling, 3D Modelling, Product Advertisements.
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