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INTISARI

Modeling 3D merupakan salah satu proses dalam pembuatan objek 3D.
Yang nantinya objek 3D tersebut dapat digunakan sebagai teknologi 3D untuk
keperluan bidang — bidang khususnya animasi, perfilman, sampai presentasi.

Dalam pembuatan objek 3D, terdapat komponen bernama polygon yang
merupakan komponen pembangun dari sebuah objek 3D. Karena nantinya, bentuk
dari objek 3D yang dibuat tergantung dengan bagaimana polygon - polygon
tersebut terhubung, maka bentuk dari polygon juga merupakan sesuatu yang
penting.

Polygon pada umumnya ada 3 bentuk, yaitu, Quad, Tris, dan N — Gon.
Quad dan Tris sering menjadi topik perbincangan dan pertanyaan dari para
modeler, manakah yang lebih baik, dan apakah perbedaannya. Maka, penelitian
ini diharapkan dapat membantu para modeler dalam menemukan perbandingan

dari kedua bentuk polygon tersebut.

Kata Kunci: Polygon, Tris, Quad, 3D, Modeling
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ABSTRACT

3D modeling is one of the processes in making 3D objects. Which later
this 3D object can be used as 3D technology for the purposes of fields - especially
in animation, film, and presentation.

In making 3D objects, there is ¢ ent called polygon which is a

of the 3D object

of the polygon
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