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MOTTO  

❖ Masa lalu, masa sekarang dan masa depan harus disikapi berbeda. 

❖ Selalu ada jalan bagi orang yang bersungguh – sungguh. 

❖ Sedikit demi sedikit, lama – lama menjadi bukit. 

❖ Semua kesulitan pasti ada jalannya. 

❖ Setiap perbuatan pasti ada balasannya. 
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INTISARI 

Model 3D adalah representasi matematika pada permukaan dari sebuah 

objek dalam tiga dimensi. Pembuatan model 3D dapat dilakukan dengan 

menggunakan cara sculpting, yang memiliki kelebihan dalam fleksibilitas dan 

kedetailan dalam proses pembuatannya, namun cara ini memiliki kelemahan yaitu 

poly  yang dihasilkan terlalu banyak. Game VRChat memiliki batasan untuk model 

karakter 3D tidak lebih dari 70.000 poly sehingga model yang dibuat dengan 

Sculpting harus dikurangi polynya dengan menggunakan proses retopologi yaitu 

dengan cara memodel ulang pada model 3D yang telah dibuat sebelumnya. 

Sebagian dari 3D modeller biasanya langsung melakukan proses retopologi 

sehingga hasil akhir polynya tidak bisa di perkirakan dan ada kemungkinan polynya 

tetap melebihi dari target sehingga beberapa poly harus dihapus atau di retopologi 

ulang. 

Penelitian ini menggunakan proses perhitungan luas poly terlebih dahulu 

yang akan digunakan untuk retopologi dengan membandingkan luas dan jumlah 

poly terhadap luas keseluruhan objek. dengan menghitung luas poly untuk 

retopologi terlebih dahulu diharapkan dapat memberikan kemudahan pada 3D 

modeller untuk mengetahui perkiraan jumlah poly hasil retopologi sehingga 

terhindar dari proses penghapusan poly atau retopologi ulang karena jumlah poly 

melebihi target. 

 

Kata Kunci: Model 3D, Retopologi, 3D Modelling, Sculpting. 
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ABSTRACT 

  

 3D models are mathematical representations on the surface of an object in 

three dimensions. 3D modeling can be done using sculpting, which has advantages 

in flexibility and detail in the manufacturing process, but this method has the 

disadvantage of too much poly. VRChat games have a limitation for 3D character 

models of no more than 70,000 poly so that models created with Sculpting must be 

reduced poly by using the process of retopology by means of remodeling the 3D 

models that have been made previously. 

Some of the 3D modeller usually do the retopology process directly so that 

the end result of the poly cannot be estimated and there is a possibility that the poly 

will still exceed the target so that some poly must be removed or re-retopology. 

This research uses the poly area calculation process first which will be used 

for retopology by comparing the area and number of poly against the total area of 

the object. By calculating the area of poly for retopology in advance, it is expected 

to be able to provide convenience to the 3D modeller to find out the estimated 

number of poly retopology results so as to avoid the process of removing poly or 

re-retopology, because the number of poly exceeds the target. 

 

 

Keywords: 3D model, Retopology, 3D Modelling, Sculpting. 
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