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INTISARI 

 

Perkembangan pada teknologi komputer di masa sekarang bisa dibilang 

pesat. Salah satunya dari teknologi grafis untuk memproduksi representasi digital 

dari suatu objek dalam tiga dimensi (baik benda mati maupun hidup). 3 dimensi 

yang lebih bervariasi, dimana 3 dimensi memiliki lebar, tinggi dan kedalaman. 

Dalam 3D terdapat yang nama nya 3D modelling yang merupakan bagian dasar 

pada rata-rata program 3D. Modelling berperan penting untuk merealisasikan 

sebuah Concept art model pada suatu project, membuat sebuah model dalam bidang 

apapun termasuk animasi. 3D modelling punya beberapa cabang di dalam nya, 

seperti Polygon modelling, hard surface modelling, sculpting, Nurbs dan curve 

modelling.  

 Saat gambar konsep di berikan pada sektor 3D modelling 3D artist di 

harapkan  Untuk bisa merealisasikan bentuk atau model dari sebuah konsep art yang 

sudah ada maupun itu organic surface dan hard surface dan dapat memilih Teknik 

yang tepat saat pengerjaan untuk efiktifiatas pengerjaan, selai itu Asset model harus 

memiliki polygon yang seragam untuk mendapat hasil maksimal Ketika model 

character melewati proses seperti rigging, texturing animate, dan lain lain. 

Penggunaan modelling yang tidak tepat dan bijak serta kurang nya 3D artist 

dalam memahami  bentuk dapat mengakibatkan kecacatan dan ketidak sempurnaan 

dalam produksi dari mulai clipping object saat animate, 3D modeling menjadi peran 

penting dalam produksi animasi, peran 3D modeing menjadi pondasi untuk proses 

selanjutnya sampai akhir, sehingga 3D artist diperlukan untuk dapat memahami 

bentuk dari sebuah benda atau character untuk dapat menentukan Teknik dan cara 

untuk membuat nya merupakan keharusan yang dimiliki di dalam produksi animasi 

untuk hasil yang optimal. 

 

Kata kunci: 3D modelling, 3D artist, animasi, polygon, objek  
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ABSTRACT 

 

Developments in computer technology today can be spelled out rapidly. One 

of them is from graphics technology to produce a digital representation of an object 

in three dimensions (both inanimate and animate objects). 3 more varied 

dimensions, where the 3 dimensions have width, height and depth. In 3D there is 

something called 3D modeling which is a basic part of most 3D programs. 

Modeling plays an important role in realizing a Concept art model in a project, 

making a model in any field including animation. 3D modeling has several 

branches in it, such as Polygon modeling, hard surface modeling, sculpting, Nurbs 

and curve modeling. 

When a concept drawing is given to the 3D modeling sector, the 3D artist 

is expected to be able to realize the shape or model of an existing concept art as 

well as organic surface and hard surface and be able to choose the right technique 

when working on it for work efficiency, in addition to that, the asset model must 

having uniform polygons to get maximum results When the character model goes 

through processes such as rigging, texturing animate, and so on. 

Inappropriate and wise use of modeling and a 3D artist's lack of 

understanding of form can result in defects and imperfections in production starting 

from clipping objects when animate, 3D modeling plays an important role in 

animation production, the role of 3D modeling becomes the foundation for the next 

process to the end, so a 3D artist is needed to be able to understand the shape of 

an object or character in order to be able to determine the technique and the way 

to make it is a must have in animation production for optimal results. 

Keyword: 3D modeling, 3D artist, animation, polygons, objects


